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EN AVOIR 


OU PAS 


auront sans doute pas avant 

longtemps demandent parfois à 
quoi servent les micro-ordinateurs 
familiaux. Ils admettent volontiers 
(du moins en paroles, parce que dans 
les faits ce sont les mêmes qui trou- 
vent le travail à l’écran fatiguant et 
l'automatisation détestable) que l’on 
utilise de l’informatique dans le tra- 
vail, mais à la maison, non, ils ne 
voient pas. 


À es gens qui n’en ont paset n’en 


Ce numéro de Commodore Maga- 
zine, s’ils le lisaient, s’ils l’achetaient, 
par exemple, dans un kiosque puis- 
que nous sommes maintenant distri- 
bués par les NMPP, devrait les faire 
changer d’avis. 


Ils pourraient, d’abord regarder cet 
éditorial. Il est écrit directement sur 
un micro-ordinateur avec un logiciel 
de traitement de texte que vaut à 
peine plus cher qu’un beau jeu. 

Ils pourraient ensuite jeter un coup 
d’oeil sur la série d’articles consacrée 
aux télécommunications. 


considérations je l’avoue un peu 

techniques, les mille possibilités 
de la télématique et du dialogue avec 
les machines. 
Puis, ils pourraient s’intéresser aux 
papiers où l’on voit comment réaliser 
avec un Commodore 64 des automa- 
tes de foire. 
Enfin, en fouillant un peu plus avant 
dans la revue, en plongeant par 
exemple dans l'Univers Commodore, 
ils verraient comment on peut utile- 
ment compléter l’action des institu- 
teurs avec des petits programmes qui 
ressemblent à des jeux. A ces jeux 
qu'il est devenu de bon ton de décrier, 
mais qui continuent d'évoluer, de 
s'enrichir, qui se lancent même grâce 
à une jeune équipe française dans 
l'humour un peu grivois, et dont on 
découvrira bientôt (dans cinq, dans 
dix ans peut-être) qu'ils sont à peu 
près aussi importants pour notre cul- 
ture que le cinéma, la bande dessinée 
ou la littérature populaire. 


É ls y découvriraient, au milieu de 


Bernard Girard 








“i 9 ai regardé dans votre numéro 3 les questions 
des lecteurs et j'ai essayé d'y répondre. 

- On peut modifier la vitesse du curseur avec POKE 

56341,X (X étant compris entre 0 et 255 d'où 0 = 

grande vitesse et 255 = petite vitesse). 

- POKE 53265,91 et POKE 53283, X (X choisir la cou- 

leur de clignotement du curseur mais pas des caratè- 








res) 

- POKE 53270,60 (Nouveau jeu de caractères : tapez 
RUN/STOP - RESTORE avant le POKE) 

- POKE 53265,60 (Essayez c'est amusant) 

- POKE 53265 X {X sert à réduire ou augmenter le 
caüre et les colonnes) 

- POKE 53270,X (X sert à réduire ou augmenter le 
cadre et les lignes ; ex : POKE 53270,0) 

- POKE 772,225 (n'accepte plus aucune informa- 
tion) 

- POKE 774,0 (ne donne que les numéros du listing) 
- POKE 774,1 (désactive LIST) 

- POKE 650,250 (répétition de toutes les touches) 
- POKE 646,X (X = couleur du curseur) 

- POKE 56335,11 (même fonction que SHIFT+RUN/ 
STOP) 

- POKE 788,50 (le curseur ne clignote plus) 

- POKE 788,49 (RUN/STOP active) 

- POKE 788,52 (RUN/STOP désactive) 

- POKE 808,237 (RUN/STOP + RESTÔRE autorise) 

- POKE 808,225 (RUN/STOP + RESTORE supprimé + 
codage du listing) 

- POKE 2048,11 (interdit la fonction RUN et NEW 
POKE 44,37 aussi) 

- SYS 58260 (retour à l'état initial : moins puissant 
que SYS 64738) 

Trucs : 

Pour récupérer un NEW, tapez : 

POKE 46,159 : CLR + RETURN 

FOR 1 = 2054 TO 2136 : IF PEEK (+1) THEN NEXT+ 


RETURN 
J=INT(/256):POKE  2050,J:POKE2049,1-J.256+ 
RETURN 


FORI-205670159.256:IFPEEK(I-1}+PEEK(I-2}+ 
PEEK(I-3)THENNEXT+RETURN 
J=INT(/256):POKE256,J:POKE257,1-J.256+ 


RETURN 
POKE46,PEEK(256):POKE47,PEEK(257}+RETURN 
Voilà, le programme perdu est récupéré. 


Florent Coulon 
25000 Besançon 
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J e vous écris pour vous proposer quelques astu- 
ces destinées au Commodore 64. 

- Initialisation de l'écran : SYS 65409 

- Fermeture de tous les fichiers : SYS 65511 ou SYS 
62255 

- Génération d'un délai d'une miliseconde : SYS 
61107 

- RESET GENERAL : SYS 64738 

- Empêcher l'affichage à l'écran : POKE 53265,11 
retour avec : POKE 53265,27 

- Scrolling d'une ligne vers le haut : SYS 59626 
-Empêcher l'action de la touche stop: POKE 
808,239 ; retour : POKE 808,10 

- Empêcher STOP/RESTORE : POKE 808,225 ou 234 
- Empêcher l'apparition des numéros de lignes : 
POKE 22,101 ; retour : POKE 22,25 

- Répétition de toutes les touches : POKE 650,128 
- Pour écrire “SYNTAX ERROR” : SYS 44808 

- Pour effacer une ligne : POKE 781,L : SYS 59903 
(lignes de 0 à 24) 

- Pour écrire un message du KERNAL : POKE 781, 
n°: SYS 61743 


PRESS PLAY ON TAPE 

PRESS PLAY & RECORD ON TAPE 
LOADING 

SAVING 

VERIFYING 

FOUND 

Ok. 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
3 


= Pour écrire en positionnant le curseur ligne L, 
colonne € : L de 0 à 24, C de 0 à 39 

POKE 781L: POKE 782,0: POKE 783,0: SYS 
65520 


Pour répondre à la question posée par Mr Florent 
Coulon dans le numéro 3 au sujet du chargement 
direct d'un programme et de son lancement automa- 
tiquement ; il faut obligatoirement se servir d'une 
routine en langage machine qui se charge en premier 
dans la zone du tampon basic ou bien dans la pile du 
microprocesseur et qui permet de charger le pro- 
gramme principal puis de le lancer. S'il s’agit d'un 
programme basic, ce programme principal sera lancé 








en faisant remplir le tampon du clavier avec les 
caractères RUN et CHRS(13). 

Cette manipulation nécessite un moniteur en lan- 
gage machine qui permet de créer ce programme 
chargeur et de le sauver avant le programme princi- 
pal. On peut utiliser, pour le Commodore 64, la car- 
Er ARROW ou le moniteur ZOOM 64 (diffusé par 

Jde vous donne aussi un programme en langage 
machine qui permet de programmer les touches de 
fonctions du C 64. Il permet, couplé avec lestouches } 
SHIFT, CTRL, C=, de pouvoir accéder à 16 fonctions 
programmables. 

Les fonctions affectées à chaque touche sont 
modifiables avant le lancement du programme, et on 
peut faire NEW après. 
100W=-52480:FORI-0T015:READAS 
110L=LEN(AS):IFL>10THENSTOP 
120F0RJ=0T07:IFJ>=LTHENP=0:6070140 
130P=ASC(MIDS(AS, J+1,1)):1FP=92THENP=13 
140POKEW+J+#,8,P:NEXTJ,I 
150F0RI-52224T052336:READA:POKEI,A:S=S+ 
A:NEXT:1FS$<Z>14456THENEND 
160SYS52224 
170: 
180REM°*****TOUCHES NORMALES***""" 
190DATA“RIGHTS(“,"LEFTS(*,"CHRS(*,"MIDS(* 
200REM°***** TOUCHES AVEC SHIFT**"* 
210DATA“GOSUB”,"STRS(*,"ASC(*, “RETURN” 
220REM*****"TOUCHES AVEC C="*"*""*" 
230DATA“PEEK”,“PRINT#","INPUT#","POKE" 
240REM**“*** TOUCHES AVEC CTRL**""" 
SEE 
270DATA120,169,13,141,20,3,169,204,141, 
21,3,88,96,72,138,72 
280DATA152,72,165,197,197,251,208,8, 
104,168,104,170,104,76,49,234 
290DATA133,251,173,141,2,201,4, 
240,23,201,2,240,14,201,1,240 
300DATA5,162,0,76,66,204,162,32, 
76,66,204,162,64,76,66,204 
310DATA162,96,160,6,132,254,165,197, 
197,254,240,13,138,24,105,8 
320DATA170,136,192,2,208,238,76,24, 
204,138,133,252,169,205,133,253 
330DATA160,0,177,252,153,119,2, 
200,192,8,208,246,132,198,76,24,204 


READY. 

























Pour le programme des touches : 
- taper en Data l'instruction que l'on veut faire impri- 
mer suivant l'indication des REM (lignes 180, 200, 
220, 240) et en respectant l'ordre suivant : F5 puis 
F3, F1, F7 


riot, terminer l'instruction d'un data par le sigle £. 
après un STOP/RESTORE on réactive par: 
SYS52224 

- après le lancement du programme on peut libérer la 
mémoire basic par NEW. 


Jean-Marc Lemaire 
72000 Le Mans 


ans le numéro 4 M. Marc Boccoz s'inquiéte de 
la non apparition de gloutons et fantômes de la 
cartouche Kickman offerte avec l'abonnement. 
Depuis près d'un trimestre que j'y joue, je n'ai jamais 
pu éclater tous les ballons (phase 1). Or ma fille de 15 
ans a pu atteindre les phases 2 et 3 (c'est difficile !). 
Phase 1 : Eclater tous les ballons. 
Phase 2 : Empiler les ballons (tous) et les faire dévo- 
rer par 2 gloutons jaunes. 
Phase 3 : Empiler tous les ballons et les faire dévo- 
rer par 3 gloutons (différentes couleurs) et 
2 fantômes {1 rouge et 1 jaune). 
Les points acquis sont spécifiés dans la notice. Ma 
fille a déjà atteint 7 250 points. Or, il est question de 
40 000 points dans la notice ; peut-être existe-t-il 
d’autres phases à découvrir ? Suspens. Personnel- 
lement je crois que je n'arriverai jamais aux fantô- 
mes ; pour les gloutons, je ne désespère pas, il me 
reste toujours 1 ou 2 ballons seulement à crever. 
Patience ! 






























Geneviève Boll 
70000 Vesoul 


oici la réponse à la question de Mr Roland Le 

Moigne (numéro 4): POKE 19,1 supprime le 
“?"” après un INPUT. De même POKE 204,0 permet de 
forcer le clignotement du curseur lors d’un GET pour 
attirer l'attention de l'utilisateur. 


Marc Paterno 
67200 Strasbourg 


Q Je possède un certain de nombre de logiciels 
{utilitaires ou jeux), sur cassette. Ces logi- 
ciels, protégés, ne peuvent être listés. Pourtant, 
pour des raisons pratiques de gain de temps, je sou- 
haiterais transférer ces programmes sur disquette. 
Cette procédure de transfert est-elle possible et 
Frs l'affirmative, je vous saurais gré de me la 
crire. 


Patrick Morainville 
24000 Louviers 













Voir Commodore Magazine numéro 4 
page 55. 





- pour que l'instruction soit suivie d'un retour cha- 





Procep, distributeur du logiciel Hordac, 
nous a confirmé que ce produit man- 

quait pour l'instant. 

Quant au “Programmer’s Reference Guide”, 

vous trouverez une annonce dans ce numéro 

vous proposant de l’acquérir par correspon- 

dance. 


Je suis abonné à Commodore Magazine, je 
trouve votre revue super-extra même malgré 
les quelques erreurs dans les programmes. 
J'ai un Commodore 64, un lecteur de cassette 
depuis un mois, (et un Vic 20 depuis un an). 
… quelques questions : 
- Est-ce que les jeux pour Vic 20 peuvent fonctionner 
sur le CBM 64 ? 
- Je voudrais apprendre le Langage Machine, mais 
que faut-il faire et que faut-il acheter ? 
- Je voudrais avoir des renseignements sur les 
modems, la télématique, etc. (pour le CBM 64), je 
n'ai pas encore trouvé de documentation. 


Stéphane Pean (13 ans) 
35400 St Malo 


Non, les cartouches de jeux pour Vic 20 
ne fonctionnent pas sur le 64. 

Pour apprendre le Langage Machine ren- 
dez-vous dans nos prochains numéros et en 
attendant vous pouvez toujours vous 
procurer : le Programmer's Reference Guide, 
le livre du 6502 (collection Sybex), les logi- 
ciels Mon 64 et Assembleur 64. 

Pour les modems et la télématique, lisez ce 
numéro de Commodore Magazine. 


Est-ce que le CBM 64 possède des 
extensions ; un modem ? 

À quoi servent les touches F1 à F8 ? 

Existe-t-il un déprotecteur de programmes pour 
CBM 64 ? 

Peut-il y avoir échange de logiciels avec “Commo- 
dore Magazine” ? 

Les moniteurs présentés page 21 et sur la couver- 
ture du magazine numéro 1 sont-ils vendus sur le 
marché ? Si oui, pourrais-je avoir des renseigne- 
ments complets sur leurs caractéristiques (moni- 
teurs de marque CBM) 

Est-ce que vous vendez des périphériques pour 
Per ? J'aimerais acheter un moniteur et un lecteur 

e K7. 


Didier X 


Non, le CBM 64 ne possède pas d’exten- 
sions ni de déprotecteur de program- 
mes. 

L'utilisation des touches F1 à F8 est expli- 
quée dans le manuel d'utilisation. 

Pour acheter un moniteur, un lecteur de K7 
ou tout autre périphérique, il faut vous adres- 
ser à votre revendeur Commodore préféré. 
Commodore Magazine accueille avec plai- 











sir les programmes envoyés par ses lecteurs 
et les publie dans la mesure où ils présentent 
un caractère d'originalité et qu'ils tournent 
sans problème. Les programmes publiés par- 
ticipent à un concours doté de nombreux prix. 


Dans votre magazine numéro 1 de juin 1984, 

en page 22, vous présentez des nouveaux pro- 
duits en matière de logiciels dont une série Hordac 
64 qui me semble très intéressante. 

Depuis des mois maintenant je cherche à me pro- 
curer ce logiciel Hordac (la série sur les sprites, car 
le livre fourni avec le micro est très succinct à ce 
sujet) et depuis environ 4 mois, il est impossible dans 
le Denaisés et le Valenciennois de me procurer ce 
logiciel. 


Autre point, on parle souvent sur le livre fourni 
avec le micro d'un manuel du programmeur du Com- 
modore 64, qui je pense doit être très complet sur 
l'explication de toutes les possiblités offertes par le 
64 mais malheureusement cet ouvrage est introu- 
vable aussi. 


Christian Houriez 
59198 Haspres 


Procep, distributeur du logiciel Hordac, 
nous a confirmé que ce produit man- 
quait pour l'instant. 

Quant au “Programmer's Reference Guide”, 
vous trouverez une annonce dans ce numéro 
vous proposant de l’acquérir par correspon- 
dance. 


Tout d'abord je vous remercie de votre envoi 
de “Commodore Magazine” numéro 3, 

Nous disposons de 3 Commodores 64, 1 lecteur de 
disquettes 1541, 1 lecteur de cassette, 1 impri- 
mante MPS 801,1 Vic Switch, 1 interface Centro- 
nics, 1 interface IEE 488 et pour la gestion de la 
structure associative dont nous faisons partie : 
1 Commodore 720 double unité de disquettes 8050 
et imprimante 150 cps/s auquel il convient d'ajouter 
un lecteur 2030 qui nous sert d'interface disquette 
avec les Commodore 64. (Nous avons écrit les pro- 
grammes de gestion sous MASTER |). 

Le Club Micro est ouvert à tous, mais pour amortir 
notre matériel, nous organisons en plus, des stages 
de formation Basic niveau 1 et 2, gestion de fichier, 
logo, forth. 

Voici quelques questions que nous aimerions bien 
VOUS poser : 

1. Comment transformer un Commodore 64 en Mini- 
tel ? Comment connecter deux ou plusieurs Commo- 
dore 64? Quel modem utiliser et comment le 
trouver ? 

2. Existe-t-il une tortue ou robot programmable que 
l'on peut diriger avec le logo du C 64 ? 

3. Connaissez-vous des clubs ou avez-vous des expé- 
riences de robotique (ex. pilotage d’un bras) à partir 
du C 64. 

4. Dans vos articles sur la connectique (voir Ordina- 
teur individuel de décembre 1984) pouvez-vous dans 










Commodore Magazine, montrer comment connecter 
un C 64 à un Minitel via la sortie série et développer 
un petit logiciel de communication. 

5.Le Commodore 720 est malheureusement un 
micro mort-né, où peut-on trouver ses adresses de 
base ? 

6. Toujours dans la connectique : est-il possible de 
connecter notre lecteur de disquettes 2030 au Com- 
modore 64 sans l'interface IEE 488 ? Le logiciel de la 
cartouche EE s'implante malheureusement à partir 
de C000 il devient impossible avec Master 64, Logo, 
The Tool 64 ou Simons Basic. 


Jean-Pol Deloecker 
08000 Charleville-Mézières 


1 et 4. Vous trouverez une réponse 
détaillée dans ce numéro de Commo- 
dore Magazine (article Télécommunications). 
2. La tortue pilotée par le 64 est baptisée 
“Tortue Valiant” et est distribuée en France 
par Almatec à travers le réseau des reven- 
deurs Commodore. 

3. Que les clubs ayant des expériences en 
robotique veuillent bien se faire connaître de la 
rédaction. Merci. Nous transmettrons. 

5. Procurez-vous le “Reference Guide” du 
720 chez votre revendeur Commodore. 

6. C'est aujourd’hui possible, en particulier 
avec l'interface multifonction “BUSCARD Il” 
sa Commodore Magazine numéro 4 page 
52). 
Et merci pour votre offre de collaboration ; 
nous en USerons. 


Serait-il possible de me procurer un exemple 

de listing d'un pré-programme, qui, après 
introduction d'un mot de passe, permet l'accès à un 
programme. 

J'ai réalisé un tel programme, pour mon Commo- 
dore 64, mais si l'on prend la peine de lister ce pro- 
gramme, le mot de passe est porté à notre connais- 
sance, d'où l'inutilité totale d'un mot de passe, donc 
d'un tel programme... 


Emmanuel Florentin 
21000 Dijon 


Nous n'avons pas de solution dans nos 
dossiers. 
Avis à nos amis lecteurs qui la connaî- 
traient. 


Je viens de recevoir votre numéro 3. Gardez la 
foulée et nous ferons de la distance ensemble. 
Votre revue nous ravit. 

Je vous annonce donc la naissance de notre Club 
64, qui comme son nom l'indique est articulé autour 
du Commodore 64 et uniquement du 64 (bien que 
l'objet dans le J.0. ne le précise pas). 

Nous sommes actuellement 28 membres tous pos- 
sesseurs de ce petit bijou. 











Nous songeons pour la plupart à nous “modem”i- 
ser-contact pris avec Digitelec. mais y a-t-il autre 
chose ? 

Nous sommes bien sûr, à l’affüt des nouveautés et 
souhaitons effectivement des contacts avec les 
autres clubs. 

Nous avons des petits groupes d'étude sur le son 
et le graphisme HR. Si nous obtenons des résultats 
intéressants nous nous ferons un plaisir de vous les 
communiquer. 


Club 64 
Bernard Collet 
26200 Montelimar 


L'article “Télécommunications” publié 
dans ce numéro apporte une réponse à 
votre question concernant les modems. 
La rédaction attend avec impatience vos 
communications. 
À bientôt et bonne route ! 


Pourriez-vous me dire si DTL-BASIC 64 (Jet- 
pack) est traduit en français ? 


J. Gauchet 
94220 Charrenton 


rs DTL-BASIC n’est pas traduit en français. 


Je suis possesseur d'un CBM 64 et je suis 
heureux de m'être abonné à votre revue que je 
trouve intéressante. Je pense néanmoins qu'il man- 
que de “trucs et astuces”. Mais peut-être n'en n'avez 
vous pas assez pour tenir une rubrique spéciale. 
Je me permets de vous écrire pour vous pose: un 
petit problème que j'aimerai que vous résolviez si 
c'est possible. Voilà, je recherche une routine en 
LM. ou Basic qui permette la renumérotation de mes 
programmes en tenant compte des GOTO et GOSUB. 


Jean-Louis Verne 
63300 Thiers 


Nous avons l'intention de développer la 
rubrique “Trucs et Astuces” (Système C) 
au fur et à mesure. 
Pour la renumérotationles cartouche Toolet 
Simons’ Basic peuvent répondre à votre pro- 
blème. 


J'ai un C 64 et de désirerai passer le pro- 
gramme RTTY concernant le Vic 20 sur le 64. 
Comment dois-je faire ? 


J. Bouler 
69000 Lyon À 


La correction du programme RTTY pour 
le C 64 paraîtra dans le prochain numéro 
de Commodore Magazine. 













J'ai fait un programme de course de voitures, 
mais le registre colision sprite-sprite (53278, 
poids) ne marche qu'une fois sur cing. J'ai incorporé 
PRINT PEEK (53278, poids) dans le programme, mais 
le poids n'est jamais le même. 

Hélas, je ne trouve aucun livre expliquant ce sujet. 








Daniel Merieux 
78200 Mantes-La-Jolie 








Le Il faut savoir qu'il faut modifier le pro- 
gramme (interruption provoquée par 
IRQ) qui se lance automatiquement lors d'une 
interruption puis redonne la main à votre pro- 
gramme. Celui-ci est écrit en Langage 
Machine et son vecteur est en $314 ou 788. Ce 
n’est pas simple, il faut bien connaître le 6502 
et le fonctionnement interne du 64. 


Comment remplacer un ELSE dans un pro- 
gramme non conçu pour C 64 ? 














exemples : 

Les finances familiales J.C. Barbance P.S.I 

page 94: 

11330 IF DDSDTS<<{NM)THENNR=NM ELSE NS-NM 
11370 IF NR-NS>1THEN11220 ELSE RETURN 
11450 NR=NM:IFNR-NS=1THEN RETURN ELSE 
GOTO 11430 


R. Le Nouys 
71000 Mâcon 









11330 IF DD$<DT$(NM)THENNR-NM 
11335 IF DD$ + DT$ (NM)THEN NS=NM 
11370 IF NR-NS>1THEN11220 
11375 IF NR-NS<=1 THEN RETURN 
11450 NR=NM:IFnR-NS=1 THEN RETURN 
11455 IF NR-NS<Z>1 THEN 11430. 















Pouvez-vous me dire où je peux me procurer 
“Programmer's reference guide” et s'il 
n'existe qu'en anglais ? 

Pouvez-vous m'indiquer les instructions qui intro- 
duisent “les paddles Vic 20” dans un programme 
pour le C 64 ? 

D” une façon de grossir les caractères sur le 
? 













Bruno Maggiore 
06130 Grasse 






Le “Programmer's Reference Guide” 

n'est disponible qu’en anglais. Vous pou- 
vez vous le procurer chez les revendeurs Com- 
modore et par correspondance (voir publicité 
dans ce numéro). 

Les instructions qui introduisent “les padd- 
les Vic 20” dans un programme pour le 64 
sont : PEEK (54297) : PEEK (54298) cela varie 
entre 0 et 255 lectures paddles. 

ILest possible de grossir les caractères surle 
64 à l’aide du logiciel Simons’ Basic. 















Je désirerais savoir s'il est possible de sup- 
primer de la scrutation de clavier (ainsi que de 
la rétablir), si oui, comment ? 
Peut-on trouver l'adresse de début et l'adresse de 
fin du programme Basic ou Machine actuellement en 
mémoire. 


Xavier Grall 
29000 Quimper 


Il'est effectivement possible de suppri- 

mer de la scrutation de clavier en 
faisant : POKE 649,0 et pour la rétablir : POKE 
649,10. 

Pour trouver l'adresse de début du pro- 
gramme Basic ou Machine en mémoire faire : 
256 x PEEK (44) +PEEK (43) 
et celle de fin: 256xPEEK (46) +PEEK (45). 


J'aimerais savoir, s'il est possible sur le 
Vic 20 de faire les choses suivantes : 
- de sauver un programme en version protégée sur 
disquette {avec l'unité Vic 1540), 
- d'appeler un programme pendant l'exécution d'un 
autre sur disquette, 
- d'avoir le catalogue de la disquette sans faire 
LOAD“S0”, 
- de faire une exécution automatique après un LOAD 
(sur disquette toujours). 


Nicolas Bailleux-Baudry 
24620 Les Eyzies 


Q La réponse à vos 3 premières questions 
est non. 

Pour la quatrième nous dirons oui, mais ce 
n'est pas évident. 


Q … J'ai acheté pour Noël, une unité de dis- 
quette Vic 1541, pour mon CBM 64, mais j'ai 
eu quelques problèmes (qui ne sont pas résolus dans 
le manuel), les voici : 

Comment faire pour effacer des programmes sur 
une disquette ? 

J'ai enregistré un programme, au même nom qu'un 
autre, et je n'arrive plus à le ravoir. 

Comment faire pour les résoudre ? 

Aussi, pose-t-il un problème d'acheter un périphé- 
rique dans un pays étranger (une imprimante) ? 

Et quel modèle me conseillez-vous (pas supérieur 
à F 3 000). 


Thomas Caplain 
94170 Le Perreux 


Pour effacer des programmes sur une 
disquette : OPEN 15,8,15 
PRINT #15,“50 : EXEMPLE" 
CLOSE 15 
Le programme portant le nom EXEMPLE dans 
le directory est effacé. 
Il est impossible d'écrire un programme avec 
le même nom car le voyant rouge du 1541 cli- 
gnote pour dire qu'il y a un problème, mais il 
n'a pas remplacé le programme déjà sauve- 


gardé. Pour le remplacer il suffit d'écrire (si le 
programme s'appelle “exemple”) : SAVE“ @ 
0: EXEMPLE”, 8. 

Pour “tout savoir” sur les imprimantes, voyez 
Commodore Magazine numéro 4. Dans votre 
cas, il semble que la MPS 801 est tout indi- 
quée. 


Comment enregistrer un programme sur 
l'unité de disquette ? (pourriez-vous me don- 
ner des indications précises, n'ayant aucune con- 
naissance à ce sujet). 
Quelle instruction permet d'enregistrer un pro- 
gramme à la place d'un autre ? 
Comment formate-t-on une disquette ? Formater 
veut bien dire effacer ? 


Pierre-Olivier Braud 
16100 Cognac 


Le numéro du lecteur de disquette est 8. 
Supposons que vous appelez le pro- 
gramme que vous désirez enregistrer: 
“EXEMPLE”, L'instruction qui permet de char- 
ger (enregistrer) est LOAD. 
Le chargement sera donc : 
LOAD“EXEMPLE”,8 
L'enregistrement d'un programme à la 
place d’un autre : LOAD “«: 0 : EXEMPLE”, 8 
Le formatage d'un disque s'obtient avec les 
instructions : 
OPEN 15,8,15, “NO : EXEMPLE, 64” CLOSE 15 
Formater consiste à donner une structure à la 
disquette (nombres de pistes, nombre de sec- 
teurs par piste, etc.). 
Toutes ces informations figurent dans la 
notice d'utilisation du 1541. 


J'ai acheté le livre édité par Sybex “Jeux en 

Basic sur Commodore 64”, j'ai mis en 
mémoire le jeu intitulé “Blitz” qui marche très bien, 
mais impossible de l'enregistrer sur cassette alors 
que mon enregistrement fonctionne très bien. 

Le jeu suivant “D.C.A” ne fonctionne pas. 
L'ordinateur affiche : “Syntax error in 300”. 

J'ai une bibliothèque de près de 700 titres et j'en 
achète constamment d'autres ; j'en ai besoin pour ma 
profession. Je voudrais un logiciel qui me permet- 
trait de gérer cette bibliothèque sur cassette. 


Richard Elofer 
18400 St Florent s/Cher 


Sile programme est en Basic, il n’y a pas 
de problème, il suffit d'écrire SAVE 
“BLITZ”. 

Pour tout problème avec l'ouvrage dont 
vous parlez, il est préférable d'adresser direc- 
tement vos remarques et questions à l'éditeur. 

Pour la gestion de votre bibliothèque, il 
serait sage d'envisager l'acquisition d’une 
unité de disquette 1541 et d'utiliser un logiciel 
du type Superbase (voir Commodore Maga- 
zine numéros 1 et 2). 


Possédant une imprimante Vic Plotter 1520 si 

je l'utilise avec la cartouche Diary le signal 
“No printer” apparait. Que faire ? (essai fait sur 
3 cartouches différentes). 

M'intéressant à la généalogie j'ai un programme 
paru dans l'O.I. de juillet/août 1981 page 98 mais fait 
pour TRS 80 comment le transposer ? En particulier 
à quel signe du Commdore correspond l'apostrophe 
du programme Tandy ? 


Henri Morcrette 
57420 Verny 


C'est normal, le numéro de périphérique 
de la 1520 est 6; tandis que celui que 
donne Diary (ou Agenda 64) est 4. Il y a donc 
incompatibilité. Pour y remédier voyez votre 
revendeur Commodore afin de changer le 
numéro de périphérique 6 en 4. 
ILexiste un apostrophe sur le 64 obtenu avec 
SHIFT 7. 


Un programme terminé de X lignes, comment 

lister du début et page par page, c'est-à-dire : 
sortir les 23 première lignes, les contrôler, sortirles 
23 suivantes, les contrôler et ceci jusqu'à la fin du 
programme. Cette manoeuvre ne peut-elle être effec- 
tuée par une spécification (GET) ? Cela est-il pos- 
sible et, dans l'affirmative, pouvez-vous m'en com- 
muniquer la marche à suivre ? 


Jacky Quetri 
51000 Sainte-Memmie 


Transmis aux lecteurs pour réponse 
éventuelle. 


Je trouve le manuel d'utilisation du C 64 un 
peu faible, il ne parle ni de l'adressage 
mémoire (POKE) et n'explique pas même sommaire- 
ment comment programmer en langage machine. 
Pourriez-vous m'indiquer quelques titres de livres 
qui compléteraient le manuel d'utilisation. 
Pourriez-vous aussi me faire parvenir une liste 
des logiciels disponible sur C 64. 


Bernard Rouzier 
69510 Soucieu en Jarrest 


Deux ouvrages vous seront très utiles le 
“Programmer's Reference Guide” (Com- 
modore) et le “Livre du 6502” (Sybex). 
Chaque numéro de Commodore Magazine 
publie des titres de logiciels disponibles sur le 
marché français (voir en particulier le 
numéro 4). 


Je possède un Commodore 64 et je voudrais 
vous demander quelques renseignements. 
Est-il possible d'augmenter le nombre de bauds et 
ainsi de sauvegarder plus rapidement des program- 
mes sur une cassette ? 
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Pourriez-vous m'indiquer un ouvrage dans lequel 
je puisse trouver une liste de toutes les adresses 
mémoires disponibles sur le C 64. 


Christophe Nouaille 
24200 Sarlat 


Il'existe un programme pour augmenter 
le nombre de baudbs : “Turbo Tape”. 
Pour trouver une liste de toutes les adresses 
mémoires disponibles sur le C 64, consultez 
l'ouvrage “Clefs pour le 64” de Daniel Jean 
David aux éditions PSI. 


institutrice pour enfants en difficulté, je tra- 

vaille dans deux écoles et dois déménager à la 
mi-journée. Aussi ai-je troqué - si on peut dire - mon 
CBM 64 contre un SX 64, lequel jusqu'à présent me 
donne toute satisfaction à un point près : impossible 
officiellement d'y connecter le lecteur de cassettes, 
ce qui empêche de profiter de tous les jeux non com- 
mercialisés sur disquettes ou en cartouche. J'aime- 
rais savoir si un “bricolage” interne ne permettrait 
pas de faire ce branchement et si oui, comment ? 
Par ailleurs, j'aimerais avoir des contacts avec des 
enseignants ou animateurs utilisateurs de logo sur 
Commodore afin de partager mes expériences. 


Anne-Marie Blanc 
81120 Realmont 


Hélas, hélas, il est impossible de connec- 
ter un lecteur de cassette au SX 64. C'est 
rédhibitoire. 


Communiqué 


poste, vidéo, etc.), 


— distributeurs spécialisés, 


notre adresse : 


Possesseur d'un C 64 et abonné à votre revue, 
par ailleurs intéressé par les montages diapos 
en fondu enchaîné, pourriez-vous m'indiquer s'il 
existe des programmes qui permettraient l'utilisa- 
tion de 3 à 4 projecteurs de même marque (en l'cccu- 
rence des Prestinox avec Triac incorporé) et quel 
matériel complémentaire serait nécessaire ? 


Francis Michot 
34460 Liverdun 


Avez-vous lu les articles consacrés à 

“VIC-RELAY” ? S'il n'existe pas, à notre 
connaissance, des programmes commerciali- 
sés pour cette application, il semble bien 
qu'avec VIC-RELAY et quelques accessoires 
vous trouverez la solution à votre problème. 
Tenez-nous au courant. 


Je possède un 64 et je ne sais pas faire jouer 
plusieurs voix en même temps. Pourriez-vous 
m'indiquer un truc ? 
Ah! Aussi, comment en haute résolution, impri- 
mer un point d'une certaine couleur ? 


Guillaume Le Nestour 
Algérie 


Aidez-vous des logiciels Tool et Simons’ 

Basic et vous verrez que c’est très facile. 

A défaut, vous trouverez les informations 

Lt dans le “Programmer s Reference 
uide”. 


COMMODORE MAGAZINE 
19, rue des Parisiens 
92600 Asnières 


Si nécessaire, un questionnaire complémentaire vous sera adressé en retour. D'avance merci. 








À quoi sert le potentiomètre situé derrière 
mon Commodore 64 ? Je précise que c'est 
une version PAL. 


F. Xavier Berthelot 
52000 Chaumont 


Le potentiomètre situé à l’arrière du 64 
correspond à la vidéo PAL. Il ne faut sur- 
tout pas le dérégler. 


J'aimerais m'associer avec les lecteurs qui se 
sont déjà manifestés sur le désir d'avoir des 
programmes en langage machine (assembleur). 

Je saisis cette occasion pour vous demander le 
moyen de masquer un programme pour ne pas qu'il 
soit piraté, et que l'accès ne soit possible qu'après 
déclaration d'un code ou quelque chose de similaire. 
Il doit exister des petits programmes en assembleur 
qui permettent d'enregistrer sur disquette un pro- 
gramme sans qu'on ait accès au programme lui- 
même. 


Eliahou Bellahsen 
13006 Marseille 


ra Rendez-vous au prochain numéro pour 

la programmation en assembleur. 
Eviter le piratage n'est pas chose facile ; 

même les sociétés dont l’activité est la con- 

ception et la commercialisation de logiciels 

n'y arivent pas. 

C'est tout dire... 





ENSEIGNEMENT/FORMATION 


— auteurs de logiciels d'enseignement (didacticiels et langages auteurs), 
— développeurs d'interfaces, de périphériques, de systèmes pour configurations d'enseignement (multi- 


— promoteurs et animateurs d'expériences pédagogiques originales intégrant la micro-informatique, 
— utilisateurs : enseignants, parents, élèves, 


faites-vous connaître de la rédaction et en particulier du groupe de travail chargé de préparer et d'étoffer 
par des interviews, des reportages, des fiches descriptives de produits, etc. un numéro spécial de Com- 
modore Magazine sur l'enseignement et la formation. 


Merci de nous écrire en portant la mention “spécial enseignement/formation” sur l'enveloppe libellée à 


En plus de vos nom, adresse et numéro de téléphone veuillez donner dans votre lettre un bref descriptif 
de votre produit, de votre expérience, etc. 


Avoir l'avis d’un professionnel du dessin d’un “artiste” 
pour parler de logiciels et de tablettes graphiques, nous 
a semblé important. C’est pourquoi Commodore 
Magazine s’est adressé à Yves Huitric, qui utilise 
quotidiennement différents micro-ordinateurs dans son 
activité. 


st-il très sérieux de parler de 
Es graphiques, quand il 

s’agit de micro-ordinateurs. 
Ne sont-elles pas des gadjets offerts au 
public pour faire comme les “grands” ? 
J'appelle “grand”, les logiciels et 
tablettes quiavecles machines surles- 
quelles ils évoluent, forment un 
système dont le prix de vente est de 
l’ordre de 50 000 à 300 000F. 


Il existe beaucoup de micro-ordina- 
teurs et doncénormément de logiciels 
graphiques. Les tablettes, elles, se 





font plus rares. Je peux citer le logiciel 
Atariartist et sa tablette qui, malheu- 
reusement, ne permettent l’affichage 
simultané que de 4 couleurs, le DAI 
peu répendu et plus cher, l’Apple et le 
Commodore 64. Ce qui va différencier 
les derniers cités, c’est leur “gestion” 
de points à l’écran et les couleurs, 
(deux fois plus sur le 64). Et là, il n’y a 
plus de mystère, quand on s’aperçoit 
que les concepteurs (presque tous 
américains), ont préférés développer- 
des logiciels graphiques pour le Com- 
modore. 





LOGICIELS GRAPHIQUES 


es logiciels se présentent sous 
diverses formes, que l’on peut 
aisément classer en cinq grou- 
pes: 
— ceux proposant une palette, visuali- 
sée à l’écran, et utilisable au moyen 
d’une tablette graphique, 
— ceux qui disposent de fonctions à 
l’écran et au clavier utilisant égale- 
ment une tablette ou un crayon opti- 
que, 
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— ceux proposant des fonctions gra- 
phiques visualisées à l’écran mais uti- 
lisables au moyen des clavier et joy- 
stick crayon optique ou track ball, 

— ceux qui n’utilisent que le clavier 
comme outil graphique, 

— enfin, dans un tout autre registre, 
les logiciels adjoignant de nouvelles 
fonctions (graphiques) au BASIC du 
64. 


Nous allons nous intéresser, aux logi- 
ciels des deux premiers groupes. 

Les 6 logiciels étudiés sont: 

— KoalaPainter (Koala Technologies), 
— Animation Station (Suncom), 

— Super Sketch (P.P.I.), 

— Graphiscop II (M.M.C.), | 

— Pixstik 64 (Procep), “crayon opti- 
que”, 

— Flexidraw  (Inkwell 

“crayon optique”. 

Avant d’aborder les fonctions, quali- 
tés et défauts spécifiques à chacune de 
ces tablettes graphiques, des “crayons 
optiques” et de leurs logiciels, exami- 
nons leur mode de fonctionnement. 


Systems), 


ne tablette graphique est avant 

tout le reflet de votre écran, et 

peut être considérée comme 
un périphérique au même titre 
qu’une unité de disquette, une impri- 
mante ou votre clavier. L'écran du 64 
affiche 200 points sur 320, donc la 
tablette est elle-même découpée en 
200 lignes sur 320 colonnes (64 000 
points). Nous verrons plus tard que 
cela n’est pas toujours vrai mais gar- 
dons quand même ce principe de 
base. Ainsi, en possession d’une 
tablette, vous êtes pratiquement 
devenu l’écran-même de votre moni- 
teur ou poste de télévision. 
Encore mieux, avec un crayon opti- 
que, vous “êtes” l'écran. Eneffet, vous 
choisissez vos fonctions, et vous dessi- 
nez directement sur l’écran. 
Après avoir chargé le programme de 
dessin à l’aide du clavier : 
LOAD“Programme”, numéro de 
périphérique : RUN 
il serait possible pour certains, de 
déconnecter le clavier et de le ranger 
dans un coin sans pour cela altérer la 
bonne marche du programme. Les 
choix et fonctions des programmes 
graphiques utilisant une tablette sont 
généralement commandés à l’aide de 
celle-ci. 


LES TABLETTES 


a tablette graphique est princi- 
palement composée de quatre 


parties : 


— un cordon la reliant à l’ordinateur, 
— deux commandes au minimum, 
— un Crayon, 

— une aire de dessin. 


Les prises se branchent sur le port des- 
tiné aux manettes de jeu. 

Les commandes sont de deux types: 
soit le passage du mode palette (choix 
des fonctions) au mode dessin et 
inversement, soit la validation ou non 
du tracé réalisé ou de la fonction 
demandée. Par ailleurs, des comman- 
des similaires situées de chaque côté 
de la palette en permettent une 
approche aisée de la part des gauchers 
comme des droitiers. 


Le “crayon optique” peut être ou bien 
une sorte de stylet en plastique sans 
procédé d’écriture ou bienunappareil 
à écrire, du genre crayon à bille ; ce qui 
nécessite alors de protéger l’aire de 
dessin en la recouvrant d’une feuille 
de papier. Ce “crayon” est solidaire de 
la tablette (bras articulé) pour Super 
Sketch et Graph scop. 


L’aire de desin est de type “sensitive” 
pour les tablettes Koala et Suncom. 
C’est le bras articulé (crayon) qui per- 
met la localisation du point à l’écran 
pour les deux autres. 

Le “crayon optique” possède une 
seule commande : le bout du crayon 
faisant office de bouton comme de lec- 
ture de l’écran. 


LES PALETTES OU MENUS 


Iles disposent au minimum des 

fonctions suivantes : 
— formes, 

— pinceaux, 

— couleurs, 

— remplissage, 

— Z00M, 

— copie, 

— texte, 

— effacement, 

— miroir, 

— sauvegarde, 

— impression. 


La fonction forme englobe les rectan- 
gles (FRAME), les cercles (CIRCLE), 
les traits (LINE) et les triangles. Cer- 
tains logiciels sont conçus de telle 
façon que la fonction cercle permet la 
fabrication d’ovales. Ces formes sont 
dessinées seulement parleur contour. 


Les pinceaux ou brosses (BRUS- 
HES), sont de deux types à caractères 
définis ou un point plus ou moins gros 
(voir croquis). Les couleurs (COLOR) 
sont au nombre de 16 (celles dont dis- 
pose le 64). Néanmoins, l’éventail de 
teintes peut s’élargir très vite, puisque 
l’on a la possibilité de mélanger deux 
couleurs, obtenant ainsi un tramé. 





Graphiscop (1). Pixstick (2). Suncom (3). Flexidraw (4). Super Sketch (5). Koalapad (6). 
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DRA W FILL Nr : “1 2 # » : : "2 : 
Selon les différents logiciels, bien d'autres formes de pinceaux vous seront proposés. Ils sont Attention en utilisant cette fonction, il faut être sûr d avoirfermé entièrement la forme à remplir 
sous peine de voir la couleur s'échapper par les trous (fig 1). 
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COMOODORE 


ZO0M LETTER 
Cette fonction est certainement la plus utilisée. Agrandissant une partie du dessin elle permet Pour écrire, annoter ou légender un dessin, la possibilité d'employer des lettres, dans tous les 
de reprendre et de corriger des détails au point par point. sens et de toutes les formes, existe dans presque tout les logicels. 


BOX & FRAME CIRCLE, OVAL & DISK k 
FRAME permet la création de rectangles ou de carrés de toutes dimensions que l'onpeutensuite Ces commandes fonctionnent de la même façon que BOX et FRAME mais bien sûrdessinent des 


rene : l'aide de la fonction FILL. BOX allie, elle, ces deux fonctions et fabrique des rectan- cercles et ovales, pleins ou vides. 
gles pleins. 
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IMIRROR 





WHIFHOtE 


MIRROR 


Comment faire le profil droit de Mona Lisa. Dessinez-la comme Léonard de Vinci en utilisant 
MIRROR, et vous aurez ainsi la possibilité d'admirer un profil inconnu. 


de couleur une surface choisie 

par le dessinateur. Certains pro- 
grammes ont des fonctions “BOX? et 
“DISK”, qui forment un rectangle ou 
un cercle rempli. Le zoom permet 
d'agrandir des parties du dessin, pour 
mieux les travailler. Avec la fonction 
“COPY” ou “WINDOW” l’on dupli- 
que une partie du dessin que lon 
pourra déplacer et reporter ailleurs. 


À e remplissage (FILL) va couvrir 


UOTE 


au sais 


COPY 


Le clavier en mode texte (TEXT ou 
ABC) est utilisé pour écrire sur votre 
dessin ; parfois avec plusieurs styles et 
tailles de caractères. A tout moment 
vous avez la possibilité d’effacer la 
dernière action réalisée ou tout le des- 
sin. Un miroir (MIRROR) dessine, en 
même tant que vous, l'inverse de 
votre dessin. 


Enfin, une sauvegarde sur disquette 





Vous avez fait un petit dessin qui vous plait et aimeriez le répéter plusieurs fois Sans pour autant 
le redessiner à chaques fois. COPY le fait à votre place et à l'endroit de votre choix. 


et l'impression sur imprimante per- 
met de garder une trace des chefs 
d'oeuvres ainsi réalisés !Nous verrons 
dans un prochain numéro comment 
manier les différentes tablettes, leurs 
avantages et leurs inconvénients. Ce 
ne sont vraiment pas des gadjets sur le 
64 et certains de ces programmes sont 
utilisés par des professionnels du des- 
sin. 

À suivre 








L'UNIVERS 
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On attendait les Japonais et leur stan- 
dard MSX au dernier CES (Consumer 
Electronics Show) qui s’est tenu à Las 
Vegas en Janvier dernier. Ils sont ve- 
nus mais ils n’ont pas convaincu. 

On attendait “Amiga“ chez Commo- 
dore, et on ne l’a pas vu. C’est pour 
l'automne dit-on. Mais on a vu du 
Commodore 64 sur la plupart des 
stands de développeurs de logiciels. 
Le stand Commodore occupait une 
surface de 700 m° répartie sur 3 éta- 
ges. Là règnait une effervescence per- 
manente autour des deux grandes 
nouveautés Commodore : le 128 et le 
portable LCD. 


.. 


Le Commodore 128 devrait être lan:- 
cé en France à l’automne prochain à 
l’occasion du “Sicob“. Son prix n’a pas 
encore été fixé ; mais disait-on dans les 
coulisses, il sera très attractif. Le Com- 
modore portable LCD ne serait com- 


mercialisé dans notre pays que plus 
tard du fait des problèmes posés par la 
francisation des 8 logiciels et du mo- 
dem intégrés. 

L'une des plus intéressantes caracté- 
ristiques du 128 est qu'il fonconne en 
3 modes dont le mode 64 et le mode 
CP/M. Cela signifie :- qu’il est entière- 
ment compatible 64 et que la multitu- 
de de logiciels développés pour les 64 
tournent sur le 128, 

- que les logiciels développés sous 
CP/M, et les programmes profession- 
nels sont légion, fonctionnent égale- 
ment sur le 128. 

Pour compléter le 128, Commodore a 























BA | UNITE DE DISQUETTES 
D |:57: 


présenté l'unité de disquettes 1571 
(qui peut aussi se connecter au 64) 
dont la vitesse va de 300 à 3 500 cps 
2 le mode de fonctionnement du 
8. 

Au CES, Commodore exposait aussi 
des moniteurs, des modems et une 
souris. 

Du côté des logiciels pour le 128 on 
remarquait “JANE 2.0“ d'Acktronics, 
le fameux logiciel intégré et la gamme 
“PERFECT"* de Thorn EMI Computer 
Sofware. 





- unité de 5 pouces 1/4, 
- mode opératoire rapide (300 cps en 
mode Commodore 64 et 1 500 cps en 
mode Commodore 128 et 3 500 cps 
sous CP/M), 
- mode opératoire multiple : 
s mode 64 : 170K compatible 1541 
(simple face, simple densité), 
< mode 128 :350K (double face, sim- 
ple densité), 
< mode CP/M :410K formatés (dou- 
ble face, double densité). 





PORTABLE LCD 


- 32 K RAM, 96 K ROM avec un BA:- 
SIC 3.6 intégré, 

- écran à cristaux liquides de 80 colon- 
nes par 16 lignes (480 x 128 pixels de 
résolution en mode graphique), 

- clavier 72 touches comprenant 8 tou- 
ches de fonction programmables et 4 
touches “curseur“, 

- alimentation externe ou par piles al- 
kalines (15 heures d’autonomie), 

- 8 logiciels professionnels intégrés, 

- 1 modem intégré. 
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74 
SALES : 


COMMODORE 128 


- 128 K RAM extensibles à 512 K en 
utilisant la RAM de l'unité de disquette 
1 


- 3 microprocesseurs (6510, 8502 et 
Z80A), 





LT Em 


- utilisable sous 3 modes différents 
(C128, C64, CP/M) 

- utilisation en 40 colonnes x 25 lignes 
(320 x 200 pixels) ou 80 colonnes x 
25 lignes (640 x 200 pixels), plein 
écran couleur, 

- BASIC intégré 7.0 en mode C128, 
- 16 couleurs 


- compatible avec la plupart des logi- 
ciels fonctionnant sous CP/M comme 
WORDSTAR, dBASE II, etc. 

- compatible avec tous les logiciels et 
périphériques du Commodore 64 








SJ 
= Z 


(plus de 6000 logiciels existant à ce 
jour), 

- clavier de 92 touches, comprenant 
un clavier numérique séparé, 8 tou- 
ches de fonction programmables, 6 
touches “curseur“, 1 touche “aide“, 

- utilisation optionnelle d’une souris 
Commodore, 

- sortie RUB. 


Le Commodore 128 présente l’origi- 
nalité de pouvoir fonctionner selon 3 
modes différents. 











MODE 128 


BASIC 7.0 très puissant, 

combiné avec 128 K RAM en 

standard, expansible jusqu'à 

512 K (1) permet d'utiliser 

140 instructions, commandes 

et fonctions 

- 128 K de mémoire RAM 

- expansible jusqu'à 512 K (1) 

- 48 K de mémoire ROM 

- BASIC 7.0 

- microprocesseur 8502 
(compatible 6502) 

- Lu horloge 1 ou 2 Mhz 





- vidéo composite 

- 25 lignes de 40 colonnes 
(320 x 200 pixels) 

- 25 lignes de 80 colonnes 
(640 x 200 pixels) 

- 16 couleurs 

- vitesse de transfert série 
élevée 














. - vitesse horloge 1.02 Mhz 





(1) en utilisant la RAM de l'unité de disquette 1571 








MODE 64 


Permet la compatibilité 
totale matériel et logiciel 
avec le Commodore 64 


- 64 K de mémoire RAM 
- 16 K de mémoire ROM 
- BASIC 2.0 

- microprocesseur 6510 


- vidéo composite 

- 25 lignes de 40 colonnes 
(320 x 200 pixels) 

- 16 couleurs 

- 8 prites 

- 100 % compatible avec les 

logiciels C 64 









Ces informations sont extraites de la documentation commerciale de Commodore International. 


























MODE CP/M 


Permet l'utilisation des 
nombreux logiciels développés 
pour tourner sous le système 
d'exploitation CP/M 3.0 de 
Digital Research 
























- Système d'exploitation CP/M 
Plus version 3.0 

- 128 K de mémoire RAM 

- expansible jusqu'à 512 K (1) 

- microprocesseur Z80A 

- vitesse horloge 4 Mhz 

- système d'exploitation du 
du disque 

- RVB 

- vidéo composite 

- 25 lignes de 40 colonnes 
(320 x 200 pixels) 

- 25 lignes de 80 colonnes 
(640 x 200 pixels) 

- 16 couleurs 

- vitesse de transfert série 

élevée 
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Rendez-vous à 


“Spécial Sicob” 


Commodore Magazine attend ses lec- 
teurs à “Spécial Sicob” qui se tiendra 
au CNIT à La Défense du 6 au 11 Mai 
prochain. 

Rendez-vous niveau 2, zone À, stand 
numéro 174 (Commodore Clubs). Fai- 
tes-vous connaître; une surprise est 
réservée à tous les abonnés. 


COMPATIBLE IBM, 
EN VEDETTE 
A HANOVRE 


L'évènement attendu au pavillon in- 
formatique de la prochaine foire de 
Hanovre (17 au 24 avril) semble être, 
de l’avis général, la présentation offi- 
cielle par Commodore de son PC com- 
patible IBM. Avec 256 Ko de mémoire 
vive en version standard, il est extensi- 
ble à 640 Ko. Il existe en deux ver- 
sions : 














- RAM 





- ROM (BIOS) 
- MEV Vidéo 


















Interface 






Ports d'extension 





Disquettes 






Disques dur -10 Mo 










Clavier 






Moniteurs 








Carte couleur 


oitation MS/DOS 
BASIC (G.W. BASIC) 











Caractéristiques techniques 


- Vitesse horloge 


- RAM (extension interne) 


- Parallèle (Centronics) 
- Série RS 232 (V24) 
- interface de test 

- carte vidéo monochrome 

80 colonnes/25 lignes matrice 9 x 14 


- ports E/S entièrement 
compatibles IBM PC 


- 5 pouces 1/4 - 360 Ko 
- interface High Speed pouvant 
gérer jusqu'à 4 unités de disquettes 


- interface 500 Ko/S pouvant 
gérer jusqu'à 2 unités 
-détachable, 84 touches, 

dont 10 touches de fonctions, 

2 voyants lumineux 

- monochrome 12“ vert au phosphore 
(CRT) bande passante 20 Mhz 
- RVB 12“ (moyenne résolution) 
- compatible carte mono- 
chrome IBM (matrice 8x14) et 
carte IBM couleur/graphique 


| 


Commodore International : 
Priorité à la France en 1985 


Commodore International a décidé de 
donner à la France la priorité en 1985. 
Il faut donc s'attendre, comme ce fut le 
cas l’an dernier en Italie et précédem- 
ment en R.F.A. à un développement 
important de la marque et des produits 
Commodore dans notre pays. 


Il est prévu, sans toutefois que ni le 


LE COMMODORE PC, 


- PC 10 avec deux unités de disquette 
intégrées de 360 Ko (double face), 

- PC 20 avec une unité de disquette de 
360 Ko et un disque dur de 10 Moin- 
tégrés. 

En dehors des caractéristiques techni- 
ques de ce produit que nous vous pré- 
sentons dans ces pages, Commodore 
Magazine a recueilli les premières im- 











Unité centrale - Microprocesseur 16 bits 8088 8088 
- Coprocesseur Arithmétique 8087 optionel 8087 optionel 
- RAM adressable jusqu'à 1 Mo 









Ces informations sont extraites de la documentation commerciale de Commodore GMBH. 


4,77 Mhz 
256 Ko 
512/640 Ko 
8 Ko 

32 Ko 


inclus 
inclus 
inclus 


inclus 


inclus 
option 


DOS 2.11 
sur disquette compatible avec le 


calendrier, ni les modalités d'action ne 
soient arrêtés de Procep, son importa: 
teur exclusif en France depuis 1977. 
A l’heure où nous mettons sous presse, 
il semble que la décision finale doive 
intervenir vers le 15 Mai. 


Rendez-vous donc dans notre pro: 
chain numéro pour en savoir plus. 


000 


pressions des spécialistes chargés de 
le tester et en particulier d'évaluer la 
compatibilité avec le standard IBM. 
Tous font preuve d’un bel optimisme: 
La commercialisation du PC Commo: 
dore, compatible IBM, devrait interve: 
nir prochainement en France à un prix 
inférieur à 20 000 F HT pour la confi- 
guration PC 10 décrite ci-après. 























jusqu'à 1 Mo 
hz 


256 Ko 
512/640 Ko 
8 Ko 


inclus 
inclus 
inclus 















inclus 






inclus 
option 


DOS 2.11 
Basic A-IBM 


Modem OSCCAR 
pour Commodore 
64 et Vic 20 


Alamatec annonce le modem OSC- 
CAR, fabriqué par la société française 
ATV, connectable sur le port utilisa- 
teur. 
Il s'agit d'un modem électrique fonc- 
tionnant en 75/1200 bauds en half- 
: |! duplex (pour connexion sur Minitel) et 
… | 300 bauds en full-duplex (pour accès 
aux bases de données). 
Le prix du modem OSCCAR, accom- 
pagné des logiciels permettant l’ému- 
lation Minitel et le raccordement base 
| de données, est de 1580 F TTC. 


Jes accents sur la 
MPS 801 et 802 
Almatec annonce la “ROM générateur 
de caractères” pour MPS 801 et MPS 
802. 
h | Cette ROM qui se place à l'intérieur de 
l'imprimante permet d'obtenir des 
caractères accentués et devrait s’avé- 
rer un complément fort utile, sinon 
indispensable, au logiciel de traite- 
ment de texte PAPER CLIP qui est 
accentué. 


| Prix : ROM 801 : 150F TTC: 
h | ROM802:450FTIC. 





Système d'alarme 
piloté par le 64 ou 
Vic 20 

Run Informatique commercialise 
“SENTINEL” une interface (matériel et 
logiciel) pour piloter un système 


d’alarme par l'intermédiaire du Com- 
modore 64 ou du VIC 20. 







mmmmsmmbmss À) BUZZER 


EXTERNAL 
ALARM 


. 
À 
. 
. 
: 





INTERNAL 


Allo Spacecom ? Ici 
Commodore 
Magazine 

Le centre serveur SPACECOM dont 
nous vous avons parlé dans le numéro 
4 (p. 51) nous a ouvert une boîte aux 
lettres à laquelle vous pouvez envoyer 
votre courrier en utilisant votre mot de 
passe personnel. 

Attention : SPACECOM répond main- 


tenant à un nouveau numéro de télé- 
phone : 16 (37) 82.40.18. 











î PDU "À NN 
de VW Es e gs pus, At ve 

RS 14" (Or 
RCE VS NEA 2 
PES VE À = Ê 


Interface parallèle 
pour 64 

Une erreur s’est glissée dans l’informa- 
tion parue page 52 dans le numéro 4 : 
ce n’est pas Tekelec Airtronic qui com- 
mercialise cette interface mais la 
société NEOL, 4a, rue Nationale - 
67800 BISCHHEIM-STRASBOURG, 
Téléphone : (88) 62.37.52. 

NEOL nous précise que deux versions 
sont actuellement disponibles : 

— une interface permettant de repro- 
duire tous les caractères du C 64 (éga- 
lement symboles graphiques) avec cer- 
taines imprimantes, Réf.: 92000/G, 
Prix :992 F.(T.T.C. départ Strasbourg), 
— une interface avec mémoire tampon 
de 8 Ko pour toutes les imprimantes 
utilisant une liaison parallèle type 
CENTRONICS. Cette interface s’uti- 
lise de préférence dans tous les cas où 
l'imprimante ne possède pas de fonc- 
tions graphiques (imprimante à mar- 
guerite par exemple). 

Réf.: 92008, Prix: 992F. (TTC. 
départ Strasbourg). 
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Ils se sont réunis pour écrire des jeux rigolos. 
Nous sommes allés les voir. Leurs premières 
productions, Cock'in et Katuvu, valaient le déplacement. 


Nous n'avons pas été déçus. 


4} 


n 
A 
A 
 ? 


se 


Jacques Fleurance, entrepreneur en 
jeux, François Lionet, élève vétéri- 
naire, humoriste et programmeur, 
Jean-Luc Pronier, informaticien, Fré- 
déric Pinlet, créateur d’entreprise et 
d'images sur micro-ordinateur, Lau- 
rent Tsang, chinois (“un vrai”, disent 
ses camarades), Philippe Prieur et 
Patrick André. Cela fait sept. 





eptjeunes gens turbulents, pas- 
sionnés et un peu fous, qui ont 
eu, un beau matin, l’idée de 
créer un groupement d'auteurs. Quel- 
que chose qui se situe entre Erck- 


mann-Chatrian (ou Larris et Collins 
ou Boileau et Narcejac ou... Bouvard 
et Pécuchet) et Bourbaki. “Nous nous 
sommes donnés, explique Jean-Luc 
Pronier, le plus bavard de la bande, un 
pseudonyme collectif, un nom com- 
mun qui nous sert à tous pour signer: 
Jawx”. Et ils ont pris un bureau, 
minuscule, au fond du X*°"° arrondis- 
sement, à Paris, dans le quartier des 
cristalleries, ce quileur donne un petit 
côté créateur d’entreprise pas du tout 
désagréable. 


Leur pseudo est à lui tout seul un pro- 
gramme. Les “jawx”, pour les anglicis- 
tes, ce sont les mâchoires, celles du 
requin, qu’ils ont choisi comme logo, 
des mâchoires brutales et méchantes 
donc, mais ce sont aussi, prononcées à 
la française, c’est-à-dire un peu n’im- 
porte comment, des “jokes”, des plai- 
santeries, des bons mots, des calem- 
bours du genre de ceux qu'’affec- 
tionne François Lionet, le farceur de 
l'équipe. 

Cette ambiguité n’est pas le fait du 
hasard. 

Pronier et ses camarades se verraient 
très bien devenir les Charlots ou les 
Branquignols du jeu vidéo. C’est à 
dire des professionnels de l’humouret 
du jeu amusant ! 


Lorsqu'on leur demande de donner 
leurs sources, leurs références, quel- 
ques noms reviennent automatique- 
ment : Tex Avery, Gottlieb (le dessi- 
nateur de Gai Luron, des Dingo Dos- 
siers et autres merveilles de la grande 
époque Pilote), Goscinny (le père 
d’Astérix, le scénariste des Lucky 
Luke les plus réussis), Mad (le maga- 












zine américain qui inventa tout), 
“tous les débiles, quoi”, conclut 
l'élève vétérinaire. Et lorsqu’on leur 
réclame des “références business”, ils 
montrent Mediaplay et Regiciel, les 
deux sociétés soeurs de Jawx, spécia- 
lisées, l’une dans la création de jeux, 
l’autre dans la conception de logiciels 
publi-promotionnels (1). 











CLASSE “X” 


eur première réalisation, 

Cock’in, appartient bien à cette 

famille de l’humour à la fran- 
çaise : un zeste de grivoiserie et beau- 
coup de facétie. Il s’agit d’un jeu de 
cible dont l’action se situe dans un 
poulailler. On est évidemment très 
loin des espaces infinis et des champs 
de bataille intergalactiques classi- 
ques. Les acteurs (on n’ose dire “les 
héros”)sontune poule, un coget quel- 
ques prédateurs: rat, hérisson, ver, 
serpent, renard. S’il est habile, le coq 
réussit tout à la fois à chasser les préda- 
teurs qui veulent manger les oeufs et à 
rendre visite à la poule. Une visite 
“intéressée“ sur fond de “tagada 
tagada” que masque à l’écran un grand 
coeur rose. 


















Tout cela demande beaucoup d’éner- 
gie. Et, comme on doit, dans certaines 
batailles de l’espace, aller ravitailler 
son navire, on doit, dans Cock’in, 
nourrir son coq : il y a, à la gauche de 
l'écran, un tas de grains. Plus il en 
mange, plus il a de force, plus il réagit 
vite aux agressions, plus, donc, il a de 
temps à consacrer à la ravissante 
poule. Ravissante, mais énergique : à 
la fin du jeu, si le score ne la satisfait 
pas, elle se précipite sur son compa- 
gnon et lui fiche une solide raclée ! 
















Il paraît que certains enfants perdent 
exprès pour voir la poule s’acharner à 
coups de bec sur son compagnon. 
“C’est une femme, raconte Jacques 
Fleurance, qui nous a donné cette 
idée. Elle trouvait notre jeu trop 
mysogine”. D’autres le trouvent trop 
audacieux. Un distributeur hollan- 
dais l’a refusé pour ne pas entacher 
son image de respectabilité. Une 
revue professionnelle l’a classé “X?. 
Pour s’amuser, sans doute. 















En fait, ce jeu absolument charmant 
ne peut choquer que les mauvais 
esprits et les … américains. 

Cock’in, le titre, a été choisi parce que 
prononcé à la française, cela donne 
coquin, mais aux Etats-Unis, celaaun 
tout autre sens (pour ceux qui 
auraient oublié leurs leçons d’anglais, 
“to cock” veux dire “dresser, mettre 
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droit”). “Nous l’ignorions, explique 
Frédéric Pinlet, c’est le représentant 
d’Atariauquelnousle présentions qui 
nous l’a dit”. 


512 OCTETS PAR JOUR 


omme Katuvu, leur seconde 

réalisation, comme les jeux 

qu'ils préparent actuellement, 
Cock’in est le fruit d’un travail 
d’équipe : Prunier a eu l’idée et fait la 
musique, Pinlet a préparé les images, 
Lionet a programmé, Fleurance a 
cherché les clients, le brain-storming 
a fait le reste. 


Cette association ressemble aux 
grands ateliers de logiciels que déve- 
loppent actuellement les Japonais en 
ce qu’elle exploite les avantages de la 
division du travail : spécialisation de 
chacun dans un créneau spécifique 
avec ce que cela implique de gains de 
temps et de productivité (on connaît 
mieux la technique, donc on va plus 
vite), possibilité d'organiser le travail 
et de mieux respecterles délais. Mais 
elle reste un groupement d'auteurs où 
chacun a son mot à dire sur la concep- 
tion du produit et où l’on privilégie les 
méthodes de travail artisanales : 


— pour composer ses musiques, Jean- 
Luc Prunier, grand amateur des Beat- 
les, travaille directement sur un petit 
orgue Casio. Il est vrai qu’il ne sait pas 
lire une portée ; 


— c’est en les réalisant que Frédéric a 
mis au point sa méthode de dessin: 
“J'ai commencé, dit-il, par créer mes 
dessins sur des feuilles de papier milli- 
métré de très grand format : un pixel 
faisait un carré de 5 mm sur 5 mm. Puis 
j'ai découvert que cela ne servait à 
rien. On ne rend pas de la même façon 











un message sur du papier et sur un 
écran : il y a des effets de déforma- 
tion. J’ai aussi appris que, pour ne 
pas être déçu par le résultat final, il fal- 
lait travailler avec le matériel qu’uti- 
lise Monsieur Toutle Monde. Ce n’est 
pas la peine de créer une image fantas- 
tique sur un moniteur haute défini- 
tion si cela ne donne rien sur le télévi- 
seur lambda” ; 


— François Lionet, le programmeur, 
écrit directement en assembleur, sans 
éditeur. “Je préfère. J’ai, dit-il, direc- 
tement tout sous la main. Je fais un 
“Jump”. Ca marche, ça va plus vite 
pour les tests”. Quand il est en forme, 
il fait ses 512 octets parjour, “ça ne fait 
peut-être pas beaucoup, mais ce sont 
des octets de qualité”. Il lui a fallu, à 
peu près un mois et demi pour porter 
sur le Commodore 64 Cock’in, qui 
avait d’abord été écrit pour Atmos. II 
est vrai que le jeu fait 12 Ko de pro- 
gramme et qu'il y a, à peu près 40 Ko 
de données, ce qui donne, pour 
prendre l’unité de mesure qui semble 
la plus utilisée chez Jawx, 33 mètres 
d'instruction. 


Le plus traditionnellement “profes- 
sionnel” de la bande, c’est peut-être 
Jacques Fleurance. Il sort d’une école 
de commerce et applique ce qu’il y a 
appris. Il hante les salons, fait anti- 
chambre chez les éditeurs et se bat 
comme un beau diable pour obtenir 
des royalties raisonnables : “le mini- 
mum, assure-t-il, c’est 15 %. On arrive 
à 20, 25%, avec avances, naturelle- 
ment !”. 


Pour sa première expérience cet 
“expert en business” s’est plutôt 
planté : il a fait confiance à un éditeur, 
Prism, qui a manqué de souffle 
(pour dire les choses crûment, Prisma 
eu les pires difficultés). Mais ses cama- 
rades ne lui en veulent pas : ils savent 
que dans ce genre d'activité, les 
échecs sont presque aussi fréquents 
que les réussites ; ils savent surtout 
qu’il continue de chercher, “car, natu- 
rellement, il n’est pas question que 
Jawx devienne son propre éditeur”. 
Comme disent Fleurance et ses cama- 
rades, “ce n’est pas notre boulot”. 
Eux, leur boulot, c’est d’imaginer et 
d'écrire des programmes rigolos. Et 
comme ils ne le font pas trop mal... 


(1) L'idée astucieuse est la suivante : comme le 
marché devient de plus en plus difficile, on 
demande à un industriel de participer au finance- 
ment de la création et de l'édition d'un jeu. En 
échange, on met en valeur, dans ce jeu, ses pro- 
duits. Cela permet de vendre bien meilleur 
marché, de rendre le piratage moins intéressant 
et de donner aux grandes entreprises un nouvel 
outil de promotion. 
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DES LOGICIELS EXTRA... 


FI MASTER 1 - 64 
L'outil de développement COMMODORE. 100 nouvelles 
instructions complètement intégrées au BASIC COMMO- 


DORE 64. 
& TOOL 64 
Extension au BASIC, 


générateur d'écran-DOS. 35 
nouvelles instruction. 








Langage PASCAL complet avec extension graphique et 
compilateur résident. 


& FORTH 


Langage de progammation de la 4° génération et système 
d'exploitation puissant. 


EX PROGRAM PACK 64 


Programmes utilitaires pour 
BASIC et ASSEMBLEUR. 


S SIMONS'BASIC 
Extension au BASIC. 
114 commandes 
supplémentaires 
(graphisme, son...). 


Tata 4 
FA ASSEMBLEUR 64 


2 passes éditeur moniteur pour créer, assembler, charger et 
exécuter des programmes 
en assembleur 6510. 


H 1060 

Langage très facile d'accès, 
structuré en Français, grandes 
possibilités graphiques 

et musicales. 


© MON 64 


Moniteur permettant de travailler dans toute la RAM et la 


ROM du COMMODORE 64. 


FA MERCURE 64 


Gestion de fichier “Sympa” facile d'utilisation. 


FE SUPERBASE 


Gestionnaire de fichier, générateur d'application fonction- 
nant comme une base de données. 


5 CALCRESULT EASY 


Feuille de calcul électronique, outil de prévision et de 
planification. 


HE CALCRESULT 
ADVANCED 


32 feuilles de calcul 
électronique, 

outil professionnel de prévision 
et de planification. 








pédag mathématiq | 
Ai ique et ique pour la gestion 
Mare 


—EASY FINANCE | : 12 programmes pour les prêts. 

— EASY FINANCE! :16 programmes pour les investissements. 

— EASY FINANCE II :16 programmes pour les investissements 
de l'entreprise. 

-EASY FINANCE IV : 21 programmes pour la gestion 


d'entreprise. 
- EASY FINANCE V :9 programmes pour les statistiques et les 
prévisions. 


FA EASY SCRIPT 64 


Traitement de texte possédant toutes les fonctions classiques 
du traitement de texte. 


FA PAPER CLIP 


Traitement de texte 
professionnel et accentué 
compatibilité avec 
pratiquement toutes les 
imprimantes disponibles sur le 
marché. 





=ot QUIZMASTER Eu 


Générateur de jeux de 
questions-réponses qui ne : 
demande aucune connaissance C1 


informatique préalable. 
















Prix spécial 
"y Festival . 


logiciel 
d'Avignon 84 


duiju 








Logiciel d'éveil destiné 
aux enfants de 2 à 6 ans, 
découverte du monde 

de l'alphabet, de l'image et 
de la musique. 


FA DIDACTICIELS 


Exercices pratiques, simulations, jeux éducatifs, tutoriels, 

utilitaires. 

- ARITHMETIQUE 1 : 15 programmes d'exercices sur les 
4 opérations. 

- ARITHMETIQUE 2 : 15 programmes sur les fractions- 
pourcentages... 

- ALGEBRE 1 :13 programmes monômes, binômes, trinômes, 
équation du 1°’ et 2° degré. 

- ALGEBRE 2 : 15 programmes sur les fonctions-graphes- 
vecteurs. 

- MATH SUP-STAT : 14 programmes de math et statistiques. 

- ANGLAIS 1 : 13 programmes de vocabulaire. 

- ANGLAIS 2 : 15 programmes pour l'accord des verbes. 

- ANGLAIS 3 : 14 programmes d'orthographe et de 
grammaire. 

- ANGLAIS 4 : 15 programmes d'orthographe et jeux de 
scrable. 








Il y a plus de logiciels pour les COMMODORE que pour n'importe quel 


POUR UN EXTRAORDINATEUR 





= 
basse à 

la programmation : BASIC, 
langage machine, sprites, 
graphiques. 


S GRAPH 64 
Étude des équations de fonctions par leur représentation 
graphique. 
AUTOFORMATION AU BASIC 

tome 1 et tome 2 
Méthode originale d'apprentissage active et progressive 
pour entrer dans la programmation. 


GORTEK 64 


Autoformation au BASIC AGENDA 
pour les très jeunes. 74 
& STAT 64 0e 
Calculs statistiques mm, 
et tracés de graphes. se 
& AGENDA 64 CAT , 

A . / C2” 
Agenda électronique. h œ 








EE CLOWNS 64 


Attrapez les ballons avec une balançoire. 


SRE SPEED/BINGO MATH 64 


2 jeux éducatifs sur les mathématiques. 


EE OMEGA RACE 64 





Le dernier né des jeux spatiaux. 


©" LE MANS 64 
Les 24 heures du Mans 
comme si vous y étiez. 


"ES PINBALL 64 


Un billard électrique qui 
est bien plus que cela. 


ad te 
SE SiE AVENGER 64 


Les Re à “Envahisseurs." 


ni BRIDGE 64 


Un jeu ue bien pour débutant que pour chevronné. 


EPA SPACE ACTION 64 


Défendez votre planète contre de terribles envahisseurs. 


PE TOOTH INVADERS 64 


Participez à la chasse aux caries en vous amusant. 


PE FROGMASTER 64 


Entrainez votre équipe sportive jusqu'à la victoire. 





LE COMMODORE 64 


S PE LAZARIAN 64 
Atteindre l'œil du monstre 
n'est pas si facile. 





SE SUPER SMASH 64 


= murs de briques très différents les uns des autres. 


ana d'un vaisseau spatial. 


ES niT SEAWOLF 


Guerre maritime. 


PE RADAR RATRACE 


Des chats, des rats, des fromages dans un labyrinthe. 


PE WIZARD OF WOR 64 


Monde des magiciens. 


ai SUPER BLITZ 64 


Un ns bombarde une ville. 


= Ri’7E GHOSTY 64 


Manger le plus possible, attention aux fantômes. 


PE BLUE PRINT 64 


Reconstituez la machine. 





mi LABYRINTH 
Sortez de ce dédale tridimensionnel. 
SE si STAR POST 64 

Défendez la galaxie grâce à vos lasers. 


PE SOCCER 64 


Un vrai match de foot qui se joue seul contre l'ordinateur ou à 


deux joueurs. , 
FE STELLAR BR 


WARS 64 . 
Attrapez ce qui passe à votre 
portée grâce à vos lasers. 


SYMBOLES 


D S'utilise avec les manettes Fè Programme sur disquette 
S'utilise avec Cm 
L le manche à balai = Programme sur cassette 


mé Sutilise avec le clavier Programme sur cartouche 


C commodore 
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JOUER 


EN VRAIE 
GRANDEUR 





Jouer en vraie grandeur, passer à l’action, nous vous en avons 
donné les principes et les éléments de réalisation dans les 
numéros 3 et 4 de Commodore Magazine. Si l’on veut que 
l'ordinateur ait des comportements intelligents, il est essentiel 
aussi qu’il s’informe sur le monde extérieur. C’est le rôle des 
capteurs, dont nous allons donner maintenant des exemples 
simples, ainsi que le mode de connexion sur votre 64 et un 
programme de base pour relever et utiliser ces informations. 
Le ticket d'entrée dans le monde des capteurs est 
particulièrement bon marché quand on a un Commodore 64, 
qui dispose dans sa version de base des éléments nécessaires 
au moins à un voyage. Il suffit d’un connecteur femelle à 9 
contacts, valant moins de 20 F toutes taxes comprises, pour 


vous “brancher”. 


QU'EST-CE QU'UN CAPTEUR ? 


ais, direz-vous, encore faut-il relier quelque chose 
M sur ce connecteur ? Est-ce vraiment facile ? 

Répondons en normand : il y a des capteurs pour 
toutes les bourses et pour tous les problèmes. A la limite, 
deux bouts de fil électrique suffisent, sans aucun autre 
appareil électrique et électronique, pour indiquer si un 
récipient est vide ou rempli d’eau. A l’autre extrême, on 
peut voir au Cern (Centre Européen de Recherche 
Nucléaire) de Genève, des dispositifs de recueil d’infor- 
mation qui coûtent des centaines de millions de francs 
(suisses). 


Un capteur, c’est tout simplement un dispositif électri- 
que ou électronique capable d’indiquer à votre 64 la 
valeur d’un phénomène extérieur qui vous intéresse : 

















température, degré d’éclairement d’une pièce, présence 
Ou passage d’une personne, position d’une porte, vitesse 
et direction du vent... 


Nous nous contenterons dans ce numéro de capteurs très 
simples et très économiques, laissant pour l’avenir l’em- 
ploi de moyens plus chers ou plus compliqués. 


D’INDISCRETS INTERRUPTEURS 


n plaçant aux bons endroits des interrupteurs 
appropriés, on peut faire savoir bien des choses à 
l'ordinateur : telle porte est-elle ouverte ou fer- 
mée ? Et à quelle heure elle a été ouverte, par exemple. 


Les modèles d’interrupteurs sont très nombreux. Ceux 
qui servent d’habitude à commander l’allumage et l’ex- 





tinction des lumières ne sont pas bien pratiques à emplo- 
ver comme capteurs. Il vaut mieux se procurer des micro- 
rupteurs dans les boutiques de composants (environ 15F 
pièce), ou en récupérer, par exemple, sur un photoco- 
pieur qui part à la casse. Particulièrement discrets sont les 
interrupteurs à lames souples (ILS), dont la fermeture et 
l'ouverture sont commandés par le rapprochement ou 
l'éloignement d’un petit aimant que l’on collera, par 
exemple, sur la porte à surveiller (prix environ 20 F pour 
un ILS avec son aimant). 


Les boutons-poussoirs, style sonnette, peuvent être inté- 
ressants, par exemple pour signaler à distance à votre 64 
que vous partez, ou pour lui donner un ordre quelconque. 
Si vous êtes a côté de lui, bienentendu, autant se servir du 
clavier lui-même. 

Il n’est pas forcément nécessaire que l’interrupteur soit 
spécialement affecté à votre système informatique. Si par 
exemple la sonnette de votre porte d’entréeestalimentée 
sous un faible voltage, un petit montage simple vous per- 
mettra d'utiliser le bouton de sonnette à la fois pour son- 
ner et pour signaler à l’ordinateur (figure 1). 


+4.5V 


sonnette 


bouton de 
sonnette 


connexion à une 
entrée tout 
ou rien 


Figure ! : double utilisation d'un même fil de sonnette. 


—à 
À us 


1. Différents types d'interrupteurs. Au premier plan, micro-rupteur. Derrière, un combiné récu- 
péré chez un casseur automobile (intéressant pour faire des jeux de simulation de conduite) et 
un autre petit rupteur, Au fond, un manche à balai classique et, pour la nostalgie, un manipula- 
teur Morse d'avant-guerre. 


Pour limiter les câblages, plusieurs interrupteurs peu- 
vent être combinés, soit en série soit en parallèle. Dans le 
cas d’un système de surveillance, le montage série est le 
plus intéressant : on considère que la situation normale 
correspond à tous les interrupteurs fermés (c’est à dire 
laissant passer le courant). Il suffit qu’un seul soit ouvert 
pour que le système en soit averti. Et le résultat sera iden- 
tique si un petit malin coupe les fils. 


Pour plus de sécurité, on peut employer un “inverseur” 
au lieu d’un simple interrupteur. Dans ce cas, c’est tantôt 
un des fils tantôt l’autre qui laissera passer le courant. 


2. Des potentiomètres. Au centre, modèle le plus classique. À droite, modèle rectiligne. A 
gauche, modèle à tige fine pour montage avec Meccanoou Lego, comme on l'aréalisésurle mon- 
tage du fond. 


“binaire”. Si l’on veut obtenir la mesure d’une 


À interrupteur fonctionne en “tout ou rien“, en 
grandeur, il faut un capteur “analogique”. 


Suivant le mode de connexion au 64 (voir plus loin), le 
capteur analogique doit se présenter soit comme une 
résistance, soit comme une tension électrique (comprise 
entre 0 et 5 volts). Les capteurs que nous allons décrire 
maintenant sont tous des résistances. Si l’on veut obtenir 
D tension, il faut faire un montage en pont (voir figure 


+5V 


$ = photo- 


résistance 


curseur du 
potentiomètre 


borne analogique 


+5V 
1 mégohm 


potentiomètre 


borne analogique 
sd 500 K 


Y 3 photo 


résistance 
masse 


Figure 2 : montage en résistance variable ou en pont pour 
les entrées analogiques. 


Le premier capteur qui vient à l’esprit est alors soit une 
résistance variable, soit un potentiomètre. L'un et l’autre 
comportent une piste résistante sur laquelle se déplace 
un curseur..Ils peuvent être rectilignes, mais sont le plus 
souvent rotatifs. Ils ne coûtent pas cher (à partir de 5 F). 


Pour certaines applications, on peut être conduit à choisir 
des modèles plus chers, que ce soit pourobtenirune meil- 
leure précision (un peuillusoire cependant pour les mon- 
tages assez simplistes que nous décrivons ici), soit pour 
réduire les frottements. Les modèles économiques, en 
effet, exigent une certaine force pour tourner, et cela peut 
être gênant si le phénomène ? observer est léger, par 
exemple la position d’une petite girouette. 
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Les potentiomètres sont des dispositifs mécaniques, que 
l’on utilisera donc pour repérer la position d’un objet 
dans l’espace. Moyennant un montage mécanique appro- 
prié à chaque cas, on pourra mesurer la position d’une 
porte, d’un flotteur dans une cuve, d’un rideau ou volet... 


Pour des dispositifs mécaniques élaborés, si l’on ne dis- 
pose pas d’un outillage de haut niveau (tour, fraiseuse), 
on aura recours au Lego ou au bon vieux Meccano. Dans 
ce cas, on a intérêt à employer un potentiomètre à axe fin, 
dont le diamètre est presque identique à celui des tiges de 
Meccano, et qui avec quelques coups de lime, se ratta- 
chera aux axes du Lego technique. 


Par ces intermédiaires mécaniques, les potentiomètres 
peuvent mesurer toutes sortes de grandeurs, par 
exemple des poids ou des forces en utilisant une balance 
ou un ressort. Pour certains jeux, ils sont aussi un bon 
moyen de réaliser des pédales (simulation de conduite de 
voiture, par exemple). 


Prenez la température 


Rien de plus facile que de mesurer une température, si 
l’on n’est pas trop regardant sur la précision. 

Il suffit d’une CTN (résistance à Coefficient de Tempéra- 
ture Négatif) : plus elle est chaude et plus elle est faible 
(variation de 4 à 5 % de la valeur pour chaque de degré de 
différence). 


Ici encore, vous ne vous ruinerez pas : 5 F pièce environ. 


LA VITESSE DE LA LUMIÈRE 


oncluons ce petit panorama des capteurs simples 
par une petite merveille aux applications multi- 
ples : la cellule photoélectrique, ou plus précisé- 
ment la photorésistance. 
Le prix unitaire est un peu plus élevé que pour la CTN: 
aux environs de 18 F pièce. 





3. À gauche, cellule photo-électrique. À droite, CTN (mesure des températures). 


La cellule a trois avantages majeurs : 

-elle réagit pratiquement immédiatement aux variations 
de l’éclairement auquel elle est soumise ; 

-elle est très sensible, puisque du noir absolu à une forte 
lumière (50 lux), sa valeur est divisée par 1000 (exemple, 
de dix mégohms à dix kilohms) ; 

-indirectement, elle permet de mesurer toutes sortes de 
grandeurs avec un minimum de perturbations des phé- 
nomènes à observer. 


La cellule peut être utilisée directement pour mesurer la 
lumière ambiante : fait-il jour ou nuit ? (c’est intéressant 
pour la commande d'éclairage d’un escalier, par 
exemple), la lumière est-elle allumée dans la pièce ? Ou 
encore pour percevoir que l’on bouge à proximité de la 
cellule (on s’intéressera alors aux variations plus qu’aux 
valeurs absolues). 


Dans d’autres cas, la cellule s’incorporera donc à un dis- 
positif plus ou moins élaboré qui la rendra sensible sélec- 
tivement à tel ou tel phénomène. 

Par exemple, pour repérer spécialement le passage d’une 
personne par une porte, on placera la cellule au fond d’un 
tube tourné vers une petite lumière placée de l’autre côté 
de la porte. 


Ou encore, avec un montage comportant une petite 
loupe, on peut rendre la cellule sensible à la position d’un 
assez gros point blanc sur un écran sombre (par exemple 
pour faire un jeu de tir). Autre piste : avec des filtres colo- 
rés, la cellule ne sera sensible qu’à certaines couleurs. 


Quant à mesurer d’autres grandeurs que l’éclairement, le 
principe de base sera toujours le même: faire varier 
l’éclairement en obstruant, totalement ou partiellement, 
la lumière fournie par une petite lampe. Bien entendu, il 
faut alors protéger l’ensemble de la lumière ambiante par 
des caches appropriés. 

Cette méthode a des applications très diverses. On peut 
notamment exploiter les informations de tout dispositif à 
aiguille (baromètre, manomètre, tachymètre, voire 
même galvanomètre si l’on préfère bricoler la mécanique 
que l’électronique..…..). Dans ce cas, ou bien on s’arrange 
pour que l’aiguille en se déplaçant cache progressive- 
ment la lumière, ou bien on attache à l’aiguille un “roue 
codeuse” qui agira sur une série de cellules dont on 
exploitera alors l’information comme une série de bits. 


CONNEXION MÉCANIQUE 
ET ÉLECTRIQUE 


1 s’agit maintenant de rattacher tous ces capteurs au 
{ 64, et nous allons employer trois moyens, qui peuvent 
être mis en oeuvre simultanément. 

Ils sont tous faciles à employer sans grandes connaissan- 
ces en électronique. Par contre, dans certains cas, il faut 
s’être entrainé à souder proprement (voir nos numéros 
précédents), car les mauvais contacts sont source de faus- 
ses informations ou d’absence d’information... et dans 
certains cas peuvent abîmer l’ordinateur ou les interfaces 
dont nous allons le munir. 


UTILISATION DES CONNECTEURS 
DE JEU 


3 est la solution de loin la plus économique, nous 
Pavons vu. Il suffit d’acheter un ou deux connec- 


; teurs, d’y souder neuf fils et, pour faciliter le tra- 
vail ultérieur, de faire aboutir ces fils dans une barrette de 
dominos. 


Attention : ces connecteurs sont petits, il faut bien sou- 
der. Bien entendu, vous ne souderez pas directement sur 
le connecteur mâle attaché à l’ordinateur, mais sur des 
connecteurs femelles que vous achèterez à cet effet : 
Chacun des deux connecteurs comporte neuf broches 
(figure 3). 












interrupteurs, capteurs, 
détecteurs de seuil, 
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Figure 4 : connexion d'une entrée tout ou rien sur 
interface Kap. 


























-une pour la masse et une pour une tension de + 5 volts: 
-cinq entrées en tout ou rien (pour interrupteurs): 
- deux entrées analogiques. 


Autrement dit, vous disposez presque gratuitement de 
dix entrées binaires et de quatre entrées analogiques. 
Comment les connecter ? 

Les interrupteurs se montent entre une broche tout ou 
rien et la masse. 

Les capteurs analogiques doivent être des résistances de 
valeur variant entre 0 et 400 kilohms. Ces valeurs ne sont 
pas critiques, on s’arrangera de toutes façons au moment 
de la programmation, maïs ce sont elles qui donneront la 
sensibilité maximale. Ces capteurs doivent se monter 
entre une broche analogique-et le + 5 V. 


Pour avoir des valeurs correctes sur les entrées analogi- 
ques, il est indispensable d’exécuter en début de travail 
un petit programme en langage machine que nous avons 
incorporé à notre programme général de veille. 


UTILISATION DU VIC-RELAY 


ci on ne dispose que de deux entrées en tout ou rien, 
des interrupteurs qui seront montés comme indiqué 
sur la figure. 


1,2, 3, 4,6 : entrées tout ou rien 
Li : ; à ? 5,9 : entrées analogiques 
ee © + ee 7 :+5V 
Sn: opé Bo irds. 8 : masse 


Figure 3 : les neuf bornes d'un connecteur de jeux. 





















UTILISATION DES INTERFACES KAP 


ous donnons en encadré le mode de montage de 

ces cartes d’interface. Ce travail de base une fois 

réalisé, les entrées binaires se montent entre la 
masse et une des huit bornes de la carte tout ou rien 
(figure 4). 


Les entrées analogiques doivent être des tensions et non 
des résistances. On fera donc le montage en pont, en utili- 
sant soit directement un potentiomètre, soit une résis- 
tance complémentaire. 

La carte de base fournit la tension positive, mais on peut 
aussi utiliser une source extérieure, et ce peut être sou- 
haitable, soit pour avoir une meilleure précision, en se 
munissant d’une alimentation bien calibrée, soit pour ne 
pas surcharger le 64 si les entrées sont nombreuses 
(figure 5). 


76543210 






vers la masse de la carte de base 
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vers une sélection entrée 
de la carte de base 










vers une sélection sortie 


< de la carte de base 
connecteur de sélection 


Figure 5 : connexion d'une entrée analogique sur 
interface Kap. 


Et maintenant, la programmation 


Nous présentons ici la base d’un programme de veille 
destiné à fonctionner en permanence. Ilaffiche les évène- 
ments qui surviennent et, sur demande, sort sur impri- 
mante le détail de ce qui s’est passé etun tableau synthéti- 
que. Commentons-le de manière à vous permettre de 
l'adapter à vos besoins. Le programme “veille” comporte 
trois parties principales : initialisation, veille, impression 
des résultats. 


LANCEMENT DU PROGRAMME 


près la petite astuce du “save pour faciliter la sai- 

sie et la mise au point, on indique le nombre NP de 

points de mesure, ici 32, soit 10 tout ou rien plus 4 
analogiques sur les connecteurs de jeux, huittoutourien 
et huit analogiques sur les interfaces Kap et deux tout ou 
rien sur le VIC-RELAY. 


On dimensionne alors un tableau comportant pour cha- 
que point deux libellés (A$,B$), une valeurtemporaire P, 
une valeur d’état E, et quatre valeurs qui serviront au 
moment de la synthèse : nombre d'évènements (E)affec- 
tant ce point, valeur minimale (MN), maximale (MX) et 
moyenne (MM). 

La ligne 20 sert à arrêter toutes les actions qui pourraient 
être commandées par le VIC-RELAY. 

En lignes 100 à 120, on charge le programme en langage 
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LES CARTES D’INTERFACE KAP 


1 s’agit d’un ensemble de cartes électroniques 

Mücstiécs à la connexion au Commodore 64 de 

dispositifs d'entrée analogique ou tout ou rien, 

de sorties tout ou rien ou de commande d’un 
moteur pas à pas. 


Le système comporte une carte de base et des car- 
tes entrées ou sorties. La carte de base se branche 
sur le connecteur placé en haut et à droite du cla- 
vier. 

Les autres cartes s’y rattachent au moyen d’un 
câble en nappe. Le montage de ce câble est laissé 
àl’utilisateur. Il faut être soigneux et disposer d’un 
étau…. 


Nous avons testé les cartes d’entrée analogique et 
digitale et elles ont fonctionné sans difficulté. 

Un seul reproche : le mode de liaison mécanique 
des cartes ne permet pas, ou pas facilement, une 
présentation esthétique de l’ensemble. 


EN ENTREE : CAPTEURS, EN SORTIE : RELAIS, 
FIN DE COURSE, ETC... MOTEURS, ETC... 



















EL 
JUSQU'A 8 CARTES BUS CABLE EN SELECTION DES CARTES 
(32 ENTREES NAPPE 
32 SORTIES) 
CONNECTEUR DU BUS INTER-CARTES 5 Volts 
eo 
8 | Se 
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S Lo 
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machine nécessaire à la lecture des entrées analogiques 
sur les connecteurs de jeux. 


On lit ensuite les valeurs de libellés pour chacun des 
points, libellés qui seront utilisés pour l'affichage à 
l’écran et pour l’impression. L’idée de ces deux libellés 
différents est de faciliter par la suite une sélection par 
nature (INT pour interrupteur, POT pour potentiomètre, 
CEL pour cellule photo-électrique, CTN pour les tempé- 
ratures) et/ou par lieu d'observation (SOU pour soupirail 
de la cave, POR pour porte d’entrée, PUP pour le pupitre 
du système, etc.). 


On passe ensuite au petit menu, des plus classiques. 


Une veille méthodique 


est prévu pour un stockage sur cassette. Cette solu- 

tion est celle qui consomme le moins d’énergie : on 
peut laisser le système pratiquement éteint, seule la 
petite lampe jaune du 64 brillera, et la consommation ne 
devrait pas dépasser 15 watts. En outre, en cas de panne de 
secteur, le fichier restera lisible pour la partie enregistrée 
jusqu’à la panne. Nous avons pour cela prévu une routine 
de stockage relativement compliquée mais qui permet de 
récupérer l’information même après quelques ennuis. 
On saisit l’heure (heures, minutes, secondes) et le jour, 
puis après l’ouverture du fichier, commence la veille avec 
toute sa série de PEEK. Les lignes 40101 à 40110 et 40120 à 
40128 décomposent les octets obtenus par les PEEK en 
bits directement utilisables. 


E e programme de veille (lignes 40000 et suivantes) 


Les lignes 40115 à 40119 commencent par exécuter le 
petit programme en langage machine préparé au départ, 
puis lisent les quatre valeurs analogiques sur les connec- 
teurs de jeux. 


Les lignes 40129 à 40140 lisent les entrées analogiques sur 
l'interface Kap, ce qui exige avant chaque PEEK un 
POKE de sélection de l’entrée. 


Enfin on lit les deux entrées du VIC-RELAY. 


Première compression de l'information 


mation relevée par la série de PEEK: la plupart des 

points ne changent que rarement. On se contente 
donc de relever les changements (ligne 40310): si la 
valeur relevée P est égale à la valeur en mémoire E, on 
passe au point suivant. 


Sur les valeurs analogiques, la valeur relevée sur les cap- 
teurs est en fait instable, sensiblement plus surle connec- 
teur de jeux que sur l’interface Kap, aux circuits plus éla- 
borés. Il est donc souhaitable de ne garder que les varia- 
tions d’une certaine ampleur, que l’on déterminera par 
expérience, et que l’on ajustera dans le programme grâce 
aux variables TX (en modifiant adéquatement les Data). 
Pour les points ayant changé de manière significative, les 
ligne 40320 à 40390 mettent à jour les variables d’état E, 
affichent l'évènement à l’écran, et stockent sur cassette le 
numéro du point, la valeur et l’heure. Après quoi on passe 
au point suivant. 

En 40395, arrêt de la veille et retour au menu. En 40910, 
affichage à l’écran des variables d’état en mémoire. 
Après quoi, il ne reste qu’à recommencer à balayer tous 
les points de mesure. 


ï 1 serait évidemment absurde de stocker toute l’infor- 


Impression des résultats 


pour passer à l'examen des résultats. Après remise 

de la cassette au départ, et réinitialisation de sécu- 
rité des variables relatives aux 32 points, on imprime le 
haut de l’état, puis toutes les observations relevées (en 
utilisant le sous-programme 30300 à 30380 de lecture sur 
cassette correspondant au mode de stockage réalisé pen- 
dant la veille). 


Après l’impression des libellés et de l’heure (figure 6), le 
sous-programme 31000 à 31150 compte les évènements 
de chaque type et ajuste les maxima et minima. 


= n appuyant sur la touche Egale, on arrête la veille 
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21H CTH  CH2 
21H CTH CH2 
21H CTH CHE 
21H CTH CH 
21H CEL CH3 
21h CEL CH 
21H CTH CH£ 
21H CEL CH3 
21H CTH CHE 
sin CTH CH2 
en CTH CHS 
St CTH CH 
51H CTHREN? 
21H 
21H 
21H 
21H 
21H 
21H 
21H 
21H 
21H 
21H 
21H 
21H 
21H 
21H 
21H 


21H 48 455 
21H 45" 
21H 48" 
21H 48m 
21H 48" 
21H 48 
21H 49" 
21H 49" 
21H 49" 
21H 43" 
21H 491 
21h 49 
21H 49" 
eih 43" 
£iH 49" 
eiH 491 
21H 43" 
21H 495" 
21H 491 
21H 495 
21H 49n 
21h 49" 
21H 43" 
21H 49N 
21H 43" 
21H 43" 
21H 49H 
21H 431 
21H 431 
21H 45" 
21H 49" 
21H 49 
eiH 43" 
21H 56" 
21H 56" 
21H 56 955 
21H 56H 495 
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SOL 
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CUT 
CUT 
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CUT 
GRE 
EUR 
EUF 
SOU 
SU 
PLIF 
PUF 
PLIF 
CH1 
CHI 
CHI 
CHE 
CHE 
CHE 
CHE 
CH3 
SE 
SE J 
CHE 
CHE 
CHE 
CH1 
CHI 
CHI 
CHE 
CHI 
CHE 
CH 
INA 
EL 
CHI 
CHE 
CHI 
EUR 
CHI 
CHE 
CHI 
CHE 
CHE 
FLE 
PLIF 
PUF 
CHE 
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Figure 6: impressions des évènements survenus en 3 minutes. Les libéllés 
(INT, CVI. .…) sont ici choisis un peu au hasard. On a d'abord la 
valeur au départ des 32 points, puis les évènements proprement dits. 


“jrs LOUE 


HE Lit, 
pi 


ART RIDE 


Une fois le dernier évènement imprimé, on passe au 
tableau de synthèse (figure 7). Pas de problème particu- 
lier. 


Noter la variable ER, qui relèverait des points aberrants 
dûs au fonctionnement des interfaces ou à des erreurs sur 
cassette. 


[as 
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Variantes et développements 


Ce programme devrait fonctionner sans problème sur 
votre système. Il y aura intérêt à ne garder que le nombre 
de points de mesure que vous câblez effectivement, aussi 
21H bien pour gagner du temps que pour éviter de faux évène- 
21H ments (à ce propos,-il est bon de relier à la masse les 
21H SAS, entrées non utilisées des interfaces Kap ; cela ne semble 
21H Le pas utile nimême souhaitable pour le connecteur de jeux 
4H = ou le VIC-RELAY). 


21H 235 Mais ce programme n’est qu’une base pour construire 
SH 45 5 votre propre système. A vous de faire vos propres déve- 
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loppements. Parmiles plus utiles ou les plus intéressants, 
relevons : 


-une programmation plus subtile de l’affichage des évè- 
nements ; au lieu du relevé simpliste que nous proposons 
ici, la solution idéale est un synoptique en haute résolu- 
tion représentant l’univers que vous surveillez (par 
exemple la maison avec les différentes pièces) ; 

-des traitements plus élaborés sur les variables; ici, en 
effet, nous nous sommes contentés des valeurs brutes 
obtenues par les PEEK ; il est évidement souhaitable de 


Figure 7 : pendant ces trois minutes, la plupart des points sont restés inactifs. 
On a ouvert et refermé une fois l'interrupteur du bureau et le verrou 
du pupitre ; par contre deux capteurs (des cellules photoélectriques) 
ont enregistré de très nombreuses variations. 


ons te vain cg mat ou ie st came sans pa st Dh ct Eee ie té dé nt ct CE A DO PE NE M A PE Mn ce 


ex due me ne cu tn ca me, me, pitt man mon ma te ere te in ne he ce Do 0 00 ne cn Mine nt né mé me de 


les transformer dans des unités ou des libellés 
appropriés ; par exemple des degrés pour les températu- 
res, des angles ou des centimètres pour les positions, des 
indications “ouvert” ou “fermé” pour les interrupteurs, 
etc. ; 

-des actions à déclencher en fonction des évènements 
qui surviennent (voir notre précédent numéro), 

-une routine en langage machine pour la boucle de veille 
fondamentale ; cela n’est cependant utile que si l’on veut 
se servir du système pour déclencher des actions rapides ; 
sinon, tel quel, le programme donne des délais de deux ou 
trois secondes qui restent tout à fait suffisants. 


Dans les prochains numéros, nous vous présenterons 
quelques réalisations en ce sens. 


WHERE EYTE MOTENHE MINIMUM MAXIMUM 
INT CYI [5 _ - — 
[HT CY [a] _ _- _ 
INT CVE g es - - 
IHT ENT [5 _ _- _ 
IHT EHT [5] _ _— _ 
INT SOU 5 _ _- _ 
INT SOL 5 _ _— _ 
IHT SOL 5] - - 
INT CUT [a] 2 = FE 
IHT OUI (5) _ _ _- 
POT  EHT G _ — _ 
CEL SOU (rs! _ _ = 
CTH SOU [a] _ — - 
CEL : CUI [s) à Vs Que 
INT GRE 5 _ _ _ 
INT EUR g — _- _ 
INT EUR a 1 g 1 
SNT SOU 5 = _ _ 
INT SQL [a] = cn _ 
PTE” FUP [5] _ — _ 
VER PLIP ë Î g 1 
INT PUP 1 Î 5 1 
POREUHL [a = _ _ 
CIN EL 5 pe] 5 163 
CEL CENT (n] = ss 24 
CEL CHE +4 19 14 24 
CEE 'CHE [s| _ - _ 
FOT CHE G _ _ — 
FÜT CHE [5] on _ — 
CEL. .CH3 4 93 14F 299 
INT SEJ 5 _ _ a 
HE SET fi _ _ _ 
HOMERE TOTAL D EVEHEMENTS 62 


ss cs ts ot va voi mot a come ct mn te mat ie dot nt coté Mot Mot nt te Ce M mé Mn nt Mn A 
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Suite en page 39 





LE 64 


FAIT 
LE MA 


i le Macintosh d'Apple fut le 
S micro phare de l’année der- 

nière, il n’aura pas fallu long- 
temps pour que de toutes parts on 
annonce des outils voisins ou similai- 
res. Au Consumer Electronic Show, 
Atari présenta un produit directe- 
ment destiné à faire concurrence au 
Mac: le 130 ST. Le Commodore 128 
affiche avec moins d’ostentation son 
ambition de coller au produit d'Apple, 
mais il ne faut pas le regarder trop 
longtemps pour comprendre qu’il 
appartient à la même famille. Une 
famille née à la fin des années 70 dans 
le Centre de Recherche de Xerox à 
Palo Alto et dont les premiers mem- 
bres furent le 8000 de Xerox (encore 
appelé Star) et le Lisa d'Apple. 


On connaît la philosophie de base de 
ces machines conçues pour rendre la 
micro-informatique vraiment convi- 
viale : on associe au clavier une souris 
pour faciliter l’entrée des données et 
des consignes, on multiplie les sym- 
boles graphiques pour simplifier la 
communication avec l’utilisateur (les 
icônes), on donne la possibilité de réa- 
liser simultanément textes et dessins, 
on intègre dans la machine un logiciel 
qui réalise les tâches les plus couran- 
tes : traitement de texte, calcul, ges- 
tion de fichier, dessin. Celui que 
Commodore a installé dans sa 
machine 128 s’appelle Jane, ce qui 
devrait lui porter chance dans ce qui 
promet d’être une jungle où les 
apprentis Tarzan seront certainement 


nombreux. Jane comprend trois 
outils ; un traitement de texte (Janew- 
riter), un tableur (Janecalc) et un ges- 
tionnaire de fichier (Janelist). 


UN OUTIL POUR FAIRE 
COMME... 


i les constructeurs se sont don- 
S nés beaucoup de mal, ilsne sont 

pas seuls à s’être intéressés à 
cette “philosophie”. Un certain 
nombre de sociétés spécialisées dans 
l'écriture et l’édition de logiciels ont 
entrepris de créer des outils pour 
transformer votre micro en Mac. 
Janal, que l’on connait surtout comme 
distributeur des matériels Commo- 
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MAMMOEMMMENMONXE LIN 4 MIOEMHMNOMNONM 


Dm lR Vend de Ds Ne | 
1 P=124:PO#= TT KK=640 : JJ=400: 6=228 :H=156 : POKES3289, 12 
19 ÆRKK JT: EVL:FEL:ECHRS1:ÉFA 
DA FCLRP:FEQ:T#="PELIT. ESSAI" 

‘RQ .K=39:]=19:X=15: 1=3: 2=6: T=H:£CLRP 
31 GOSUB1200 : £#2,2,INTC(Z/8)-3)3, INTCCT/82-39 :£OK, J 
49 GETAS: 1FA$=""THEN4O 
50._1FA$= "M THENC=6+8 : GOTO39 
69_1FAS= "IL" THENG=0-8 : GOTO3A 
708 .1FA$="x" THENH=H+8 : GOTO38 
80 1FA$="71" THENH=H-8 : GOTO30 
TOBTENOR 2/71/0026 0 SCO 

1008 REM MMMMMMSUE L'INDOL HKMMMMWMNEN 


me me 


1903 P$=MID#CTS, 1, INTC(Z-X-32)/8)-1) 
1909 £DX+3, VHS TOZ, +5 


_— 


“1976 £DX+S, TTOX+S T-6TOK+9,T-12 07 
"1986 £D2-21,TT02-15,T-6102-21,T-12 
71996 £02-12,0+21T02-6: v+15702; v+21 





"1146 ÉCXN, T1 KAHKG, T1 1 : LCA 3 Pr, 211 3 +76 











l 
en en ne en me ons à 
| 


"1001 KN= CCKHCZ=N—37 3) /KKI4R+TT KO=INTCC2-R-122#C2-R-37 9 /KRI 
1992 _YYECCJMCT-T- S5/1J5+VF547V0= INTCCT-Y-2394#CT-7-473/7J) 





10 £FL:FSPS: N+20, V4 400; V1, MFSDFCLENCPS ME); V+S:£FO 
1029 £CX, TTOX+U; T-U,2,7:£02-U,7 -UTO*; WU, 2, TV, 2-4, TT: CZ, V+UTOZ-U, 7+Y 


"1196 £DZ-12, T-21102-6, 1-135T02, T-21 UN PROGRAMME POUR 
" À 119 ÉCKF3: VH2TONTIO , PF10 CRÉER UN ÉCR AN A LA 
11257 #C2-9, T-10702-6, 1-6: 2-8: 1-2 2 


1199 RETURN | e petit bout de programme que 
X {y nous ont confié Thierry Excof- 
x fier et Ilan Sebagh permet de 
créer un écran à fenêtre du type de 
ceux que l’on trouve sur le Macintosh. 











dore dans le Sud-Est (Lyon, Gre- 


noble, Saint-Etienne, Annecy...), est 
du nombre. Elle a entrepris de déve- 
lopper un soft pour aider les amateurs 
à créer eux-mêmes leurs Macwrite et 
Macdraw (ce sont les noms des logi- 
ciels de traitement de texte et de gra- 
phique que l’on trouve sur le Macin- 
tosh) sur Commodore 64. 

Les auteurs de ce programme, qui 
n’avait pas encore de nom fin février, 
Thierry Excoffier et Ilan Sebbagh, 
sont partis d’un de leurs produits anté- 
rieurs : Graph X Y qui est lui-même 
une retombée de Robocom, un logi- 
ciel anglais qui a des applications dans 
le dessin industriel. 

Ce programme que l’on charge direc- 
tement dans la mémoire centrale du 
64 estun assemblage de routines pour 
faire du graphique. Il offre une quin- 
zaine d’ordres que l’on peututiliseren 
BASIC. 

Il repose sur la construction de deux 
pages virtuelles de format différent et 
sur la possibilité de transférer l’une 
sur l’autre (autrement dit sur la possi- 
bilité de créer des fenêtres). Il permet 
de tracer des losanges, des rectangles, 
d'écrire différents caractères (sur des 
matrices 8x 8 pointset 16x 16points), 
d'obtenir des grossissements, des 
déformations (utiles, par exemple, 
pour écrire en italique)... 

Thiery Excoffier et Ilan Sebbaghinsis- 
tent beaucoup sur leur volonté de faci- 
liter la vie des programmeurs. Ils sont 
notamment très fiers de la rapidité de 
leur outil : un tracé de droite vingt fois 
plus rapide que sur Tool, 1/25°"° de 
seconde pour effectuer la mise à jour 
d’un écran quand on fait un transfert 
(deux estimations que nous reprodui- 
sons sans les avoir vérifiées), mais ce 
n’est pas leur faire injustice que de 
dire que le grand mérite de ce petit 
programme est qu’il va permettre de 
réfléchir. 

Après tout, les solutions proposées 
par les auteurs des logiciels d’Apple 
ne sont pas forcément les meilleures. 
On doit pouvoir les améliorer, les 
adapter à des applications spécifiques. 
C’est d’ailleurs à cela qu’Ilan Sebbagh 
consacre actuellement une bonne 
partie de son temps. 

“L’écran du Macintosh, explique-t-il, 
ne me satisfait pas pleinement” .C’est 
à cela que beaucoup d’autres consa- 
creront bientôt leurs moments de 
liberté. Janal a en effet pour bonne 
habitude de ne pas vendre très cher 
ses produits. Graph X Y vaut 350 F. Le 
produit “pour faire comme Mac” avec 
les Commodore 64 devrait valoir à peu 
près le même prix. Ce n’est pas cher 
pour se mesurer avec Wozniak et 
Jobs! 
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Amis Commodoristes ! Dévoilez vos talents Adressez-nous un programme 
inédit que vous avez écrit et vous pourrez gagner un 


Vous êtes responsable ou des prix ci-dessus. 
membre du Club Commodore Dans chaque numéro de Commodore Magazine, nous 


de votre région ? Votre Club publierons plusieurs programmes choisis par la rédac- 
est utilisateur Commodore ? tion. Les auteurs ainsi sélectionnés se verront offrir un 
Alors, à vos claviers ! abonnement gratuit à Commodore Magazine. 

Fin 1985, un SX 64, un 64, un 1541 et des logiciels 
gratuits récompenseront les programmes préférés des 
lecteurs de Commodore Magazine. 


un SX 64 
unCommodore 64 
MICRO-INFORMATIQUE un 1 541 


des logiciels gratuits 
des abonnements à 
Commodore Magazine 


Faites-vous connaître auprès 


de nos lecteurs en envoyant Merci amis Commodoristes qui nous avez adressé 

les nom, adresse, téléphone des programmes. Ne vous étonnez pas S'ils ne sont 
et nom du responsable à : pas publiés dans ce numéro. 

Chaque programme est d'abord essayé avant d'être 

Commodore Magazine publié. Cela prend du temps et nous vous demandons 


19, rue des Parisiens un peu de patience. 


92600 Asnières ; . ; ; 
tél. 790.86.36 . d'A de vote sera publié dans le dernier numéro 











JEUX : 






BASIC 


PRECEPTOR, VOUS CONNAISSEZ ? 


3 est la parade mise au point par Dad à mes sempi- 
ternelles - “fais-moi réciter mes verbes irregu- 

liers, please”, “interroge-moi sur les identités 
remarquables”, “aide-moi à réviser mon vocabulaire d’al- 
lemand, et les temps primitifs, et l’accord des participes, 
et...”- et il a fini par craquer! 


Il s’est enfermé dans son bureau, nerveux, après avoir 
lancé un mot très vigoureux à lacantonade (pauvre canto- 
nade), pour en ressortir tard dans la soirée en se frottant 
vivement les mains, avec ce petit raclement de gorge qui 
trahit chez lui une profonde satisfaction de soi : “Tiens, 
voilà un logiciel pourt’auto-tester, t’auto-interroger, t’au- 
to-contrôler.….” Preceptor, “the” tutoriel était né, concé- 
dant brutalement à mon micro-ordinateur une parcelle 
de la mission éducative paternelle. 


Dad projette maintenant de trademarker, de copywriter, 
detous-droits-réserver y compris pour les pays de l’est, de 
maquetter et de marketinguer son produit : un marché de 
100.000 micros prime-ministeriels, ça ne se refuse pas, 
non ? 


Et moi qui livre son programme, une version édulcorée il 
est vrai, à votre concurrente convoitise ! 


To be ?.. To draw ?.. a2+b2 7... (a-b)2 7... x 
Les questions à poser, les réponses à donner, mon micro- 
ordinateur n’en sait pas plus long que Dadsurla question. 


Il faudrait d’abord lui fournir la liste des questions et celle 
des réponses : ce sera l’objet d’un premier programme, 





Fll 


AU REVOIR LES 
BONJOUR 








très court, qui utilisera trois nouveautés BASIC (pour 
moi du moins): les chaînes de caractères, les noms indi- 
cés et le couple d’instructions FOR..TO..STEP et NEXT. 


UN PREMIER MAILLON 


ne chaîne est une suite de lettres, de chiffres, de 

signes et même de caractères correspondant à des 

touches spéciales du clavier (HOME, CLEAR, 
CRSR...), qui forment un texte, un libellé, un tracé, desti- 
nés à un affichage à l’écran ou à une impression sur l’im- 
primante. 


Nous avons déjà utilisé des chaînes de caractères : 














Dans une 
instruction INPUT 






Dans une 
instruction PRINT 


Même avec un seul 
maillon c'est déjà 
une chaîne 











Caractère correspondant 
à la touche CLEAR 
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Ces chaînes placées entre “ ” font partie intégrante des 
instructions qu’elles complètent. 

Peut-on, comme nous l’avons fait des nombres, créer des 
chaînes à partir du clavier, les ranger dans la mémoire, 
leur donner un nom, les transférer, les comparer...? 


On peut! 


—les chaînes de caractères se rangent aussi dans la 
mémoire ; tu les désignes par une ou deux lettres ou par 
une lettre et un chiffre, et pour les différencier de leurs 
homonymes numériques, tu devras toujours flanquer 
leur nom du signe $: A désigne un nombre, A$ une 
chaîne. 

— un nom de chaîne, TI, est réservé par BASIC (biden- 
for, comme dirait mon copain chebran dé manchoutre) :il 
désigne la timex de mon Commodore ; nous l’utiliserons 
ultérieurement dans notre programme, pour chronomé- 
trer les délais de réponses à nos questions. 

— tu chargeras une chaîne dans la mémoire : 


Directement 
par programme 


Par l'intermédiaire 
du clavier 






Ou par transfert 


Plus vide que ça, 
tu meurs ! 





À toi d'imaginer 
la suite... 









— tu testeras, analyseras et compareras les chaînes : 


— une curiosité, les chaînes dites vides et notées ra V$= 
“est une chaîne vide ; pas à zéro, vide ; pas remplie d’es- 
paces, vide ! Réduite à son seul nom... 


— quand tu écris IF A$=“OU/” tu compares le contenu 
des deux chaînes, pas leur longueur : “Dupont” n’est pas 
égale à “Dupond” et les comparaisons du type IF A1$ 
ZZS ou IF B$ K$ n’ont pas de sens pour le moment (plus 
tard, je ne dis pas...). 


Voilà : tu sais créer, mémoriser, nommer, comparer les 
chaînes de caractères ; tu apprendras à les manipuler en 
rajoutant des maillons, en en enlevant, en les comptant. 
Mais, dans l’immédiat, ces manipulations ne nous sont 
pas indispensables pour créer nos listes questions-répon- 
ses. 









les valeurs 0, 1,..,10 


DES COMPAGNONS DE CHAINE 
ñ 5 ai découvert, par hasard, que les chaînes de carac- 






tères ou les nombres aiment à s’organiser en véri- 
tables tribus ! Les individus d’une tribu portent le 
même nom tribal suivi d’un numéro d’ordre qui les dis- 
tingue les uns des autres: A$(0), A$(1) et AC). 
gnent trois chafnes de caractères dont les noms diffèrent 
uniquement par la valeur de l’indice placé entre paren- 
thèses. 
Mais attention! A$ ne fait pas partie de la tribu, il ne 
faudra pas le confondre avec A$(0). 
L'intérêt d’une telle organisation? Tu vas vite com- 
prendre... 
— A$(4) désigne la 5°”*° chaîne de notre tribu (la numéro- 
tation partant de 0). D’accord ? 
— Que désigne A$(1) ? 
étant un nombré pris dans lamémoire (on aurait pu tout 
ausi bien choisir Z9 ou FF), il nous faut connaître sa 
valeur pour identifier la chaîne cachée sous le nom A$(1) : 
ce sera la chaîne A$(3) si I à la valeur 3, ou la chaîne 
A$(10) si sa valeur passe à 10. 
— et c’est ainsi que le chef de la tribu sonnera le rassem- 
blement général ou en convoquera tel ou tel membre : 
































REM n'est pas 
une instruction : 
elle introduit 

une remarque. 





















Iprend 
successivement 









Le nom de la chaîne 
convoquée depend de la valeur de N. 





La séquence “rassemblement général” de notre exemple 
(lignes 20 à 50) est réalisée à l’aide d’une boucle dont le 
principe à déjà été étudié (cf: Commodore Magazine 
numéro 4). 









Nous rappellerons cependant ce principe dans le para- 
graphe suivant, tant le rôle joué parles boucles est impor- 
tant en programmation. 









— une dernière précision : les attroupements de plus de 
onze individus sont strictement interdits et sanctionnés 
d’un ? BAD SUSCRIPT ERROR. 

Sauf s’ils sont préalablement et officiellement déclarés 
par une instruction DIM suivie du nom tribal et du 
nombre total d'individus regroupés sous ce nom : 
00) désigne un ensemble de 31 chaînes J$(0) à 

















3, 2, 1, PARTEZ! 


ne boucle est constituée d’une ou de plusieurs ins- 
Ur qui doivent être exécutées un nombre 

donné de fois. Le nombre de passages effectués est 
comptabilisé dans un compteur. La séquence se répètera 
tant que la valeur du compteur restera inférieure à la 
limite fixée, sinon elle s’interrompra. 
Dans le précédent exemple, I joue le rôle de compteur. Il 
est initialisé à zéro en début de boucle. Celle-ci ne con- 
tient qu’une seule instruction, PRINT, dont l’élément 
essentiel, le nom de chaîne, varie (astucieusement faut 
reconnaître) en fonction de la valeur du compteur (un 
agent double !). 


Le comptage du nombre de passages est réalisé par l’ins- 
truction de la ligne 40 : on ajoute 1 à la précédente valeur 
de I. 


L’instruction de la ligne 50 s’assure que la limite n’est pas 
atteinte : on repart pour un tour dans ce cas, sinon on 
passe à la séquence suivante. 


— Un couple d'instructions BASIC : FOR..TO..STEP et 
NEXT rend le même service : 


C'est parti 
pour 11 tours ! 


— Traduisons : répéter la séquence comprise entre l’ins- 
truction FOR et l'instruction NEXT (les deux bornes de 
la boucle), tant que le compteur I, à zéro au départ (0), 
puis incrémenté de 1 (STEP 1) à chaque passage, ne 
dépassera pas la valeur limite 10 (TO 10). 


— Notons : 
.lorsque l’incrément est égal à 1, il n’est pas nécessaire 
d'employer STEP 1, 


.toute autre valeur de l’incrément doit être indiquée : 
STEP 2 pour compter de deux en deux ou STEP-1 pour 
décompter. Tu peux même utiliser les nombres fraction- 
naires ! ; 


.le nombre de passages dans une boucle est égal à la diffé- 
rence entre la valeur limite (TO...) et la valeur de départ (— 


…), plus 1. 
FORI= 1 TO 10 équivaut à FORI=3 TO 13 et correspond 
à 11 passages. 


.le choix de la valeur de départ dépend de l’usage complé- 
mentaire joué par le compteur dans la boucle : dans notre 
exemple I servant à désigner les chaînes A$(0) à A$(10), 
sa valeur de départ est fixée à 0. 


Examinons une boucle avec décompte : 


Trois petits tours 
et puis s'en vont ! 


Tu n’auras pas le temps de suivre le décompte ! La ligne 
s’affiche aussitôt le RUN frappé! 

— Rajoute donc une ligne à ton programme : 25 FOR I-1 
TO 500 : NEXTI 


Drôle de boucle ! Et pourtant, les deux instructions FOR 
et NEXT sont bien là, séparées par un double point, mais 
sans autres instructions entr’elles : il s’agit d’une boucle 
vide appelée boucle de temporisation. 

Une telle boucle permet, par exemple, de ralentir le 
déroulement d’un programme le temps de lire des résul- 
tats à l’écran avant l’affichage d’autres données, ou 
comme dans notre séquence, de rendre perceptible le 
décompte 3, 2, 1... 

En effet, le temps d'exécution des deux instructions FOR 
et NEXT, 500 fois de suite, est d’environ une seconde, 
temps d’attente entre chaque instruction PRINT de notre 
décompte. Il te sera facile de modifier latemporisation en 
augmentant ou diminuant la valeur limite TO... 


— Cette nouvelle boucle s’imbrique dans la première : on 
peut ainsi emboiter des boucles les unes dans les autres à 
la manière des poupées russes ! 


10 QUESTIONS - 10 RÉPONSES 


nes indicées, boucles FOR..NEXT, voilà l’inven- 

taire des moyens nouveaux mis en oeuvre pour 
créer les deux listes questions-réponses à fournir à notre 
micro-précepteur. 


C haïînes de caractères, noms de nombres ou de chaî- 


— après avoir nettoyé l’écran (la première instruction de 
la ligne 100 équivaut à l’appui sur la touche CLEAR), une 
boucle FOR...NEXT prévoit 10 passages (FORI=1 TO 10 
avec un incrément implicite de +1) dans la séquence des 
lignes 120 à 150. 








A NOS LECTEURS 


L’abondance des matières traitées par 
la rédaction nous contraint à reporter 
l'enquête sur les sujets que vous avez 
envie de lire dans Commodore Maga- 
zine au prochain numéro. 


AU SOMMAIRE 
DES PROCHAINS 
NUMEROS 


Commodore Magazine commencera 
une série d’articles pour vous initier à 
l'ASSEMBLEUR et au PASCAL La ru- 
brique “Système C” (trucs et astuces) 
va s’étoffer et nous publierons de nom- 
breux programmes dans le cadre du 
“Concours logiciels”. 


Les autres sujets prévus dans les pro- 
chains numéros, en plus des rubriques 
habituelles, vont eux aussi vous per- 
mettre d’aller plus loin avec votre Com- 
modore : le FORTH, le Kernal, EXTRA 
TOOL, etc. 


— les deux principales instructions de cette séquence, 
lignes 130 et 140, permettent de composer au clavier les 
questions qui seront rangées dans les chaînes Q$(l)et les 
réponses correspondantes qui seront rangées dans les 
chaînes R$(1). L'indice I prenant successivement les 
valeurs de 1 à 10, la première question sera rangée dans la 
chaîne Q$(1), la dernière dans la chaîne Q$(10). Les 
réponses à ces questions seront respectivement affectées 
aux chaînes R$(1) et R$(10). 


- l'instruction de la ligne 140 prévoit une sortie prématu- 
rée de la boucle, si tu souhaites limiter le questionnaire. 
Le moyen retenu consiste à tester le contenu de la chaîne 
question, dès l’appui sur latouche RETURN : si la chaîne 
est vide, c’est-à-dire siaucun texte n’a été composé, la sai- 
sie des questions est interrompue : GOTO 200, en dehors 
de la boucle. 


Sinon, saisie de la réponse correspondant à la nouvelle 
question enregistrée (ligne 150). 

Mais attention ! Le fait d'appuyer sur la touche RETURN 
sans avoir composé de texte ne vide pas pour autant la 
chaîne Q$(I) de son précédent contenu, résidu d’un autre 
programme ou tout simplement d’un questionnaire anté- 
rieur. 


— il serait sage alors de vider chaque chaîne de son éven- 
tuel contenu (ligne 120) avant d’enregistrer ou non une 
nouvelle question . 

— dernière touche à notre programme, le type de ques- 
tionnaire est enregistré dans la chaîne E$ (ligne 100). 


Créez maintenant vos propres questionnaires et confiez à 
votre micro-précepteur le soin de vous interroger : il le 
fera au hasard, infatigablement, à partir du questionnaire 
que vous aurez enregistré. à 
Pour vous aider un peu, il fera suivre sa question du texte 
de la réponse en remplaçant chaque lettre par une étoile. 
Frappez votre réponse au clavier en terminant par la 
touche RETURN. 

Si vous ne la connaissez pas, appuyez sur RETURN, le 
micro répondra à votre place ! Si votre réponse n’est pas 
satisaisante, il vous corrigera. 

Et lorsque toutes vos réponses seront exactes, vous ter- 
minerez l'interrogation en appuyant sur les touches @ 
puis RETURN. 


Tout cela à l’aide du programme Preceptor dontjejoinsle 
listing (Dad me pardonne !) :nous le décortiquerons dans 
ie prochain Commodore Magazine, mais rien ne vous 
interdit d’ici là d’en apprécier les boucles etles opérations 
sur chaînes ! Salut ! 





: Suite de la page 30 


VEILLE 


READY. 


i GOTO18 

e SAVE"VEILLE" 

19 NP=32 

11 DIMAS CNP > : DIMBS CNP ) : D IMP CNP ) : D IME CNP ) : D IMNCNP 2 : D IMMNCNP 2 : D IMMMCNP ) : D IMMX CNP ) 
28 DIMTX (NP) 

30 POKE56579,63:POKES6S77,27 

108 REMPADDLE 

119 C=12x*x4096 

1£0 FORI=0TO63:READA:POKEC+I ,A:NEXTI 
130 FOR1=1TONP :READAS#(ID:NEXTI 

148 FORI=1TONP :READB#(I1):NEXTI 

15Q FORI=1TONP :READTX(I):NEXTI 

c08 GOTO 1900 

1800 REM MENU PRINCIPAL % #4 4 4 4 4 X 
1001 PRINT",)J" 


11A1 PRINT'VEILLE 1 
1192 PRINT"IMPRESSION c- 
f109 PRINT'FIN 3" 


12909 INPUTRR#:RR=VAL (RR$ ) 

1219 ONRRGOTO40000 ,30000 ,200008 
20008 REM IN 

22189 CLOSE4:CLOSES 

2811@ PRINT ":9" 

e2&120 END 

30009 REM IMPRESSION DES RESULTATS 
30818 OPEN4,4 

30015 INPUTJM# 

30020 BB$=TI1$ 

30025 FORI=1TO4:PRINTHA4:NEXTI 


30026 PRINTHA, "=" ":PRINTH4 
30829 PRINT#H4," "3 
39039 PRINT#4,"RELEVE À ";BB$ 
30835 PRINT#4,"LE "3 JMS 


30948 FORI=1TO4:PRINTHA:NEXTI 

301:9 PRINT"REMETTEZ LA CASSETTE AU DEPART": INPUTRRS$ 
301:5 OPENI,1,0 

30129 FORI=1TONP 

39130 NCI1)=D:MMCI)=D:MNCI)=D:MX( I) =0 

30140 NEXTI 

381590 ER=0 

38013@ GOSUB30390 

39&1@ FORCF=1TO3:PRINTF#(CF),:NEXTCF 

39211 PRINT 

29215 J=VAL(FS(1)):P=VAL(FS(2)) 

30220 PRINTH4,A$CJD5" "3 

30230 FRINT#4,B#$(J);" an "y 

30248 PRINT#4,RIGHT#((C" *“+F$(22),4)+° là Peñd 
30260 PRINTH4,LEFT#(F#(3),2);"H "3; 

30265 PRINT#4,MID#(F#(3),3,2); "M "3; 

30270 PRINT#4,RIGHT#(F#(3),2)3"S " 

30275 GOSUB31008 

30280 GOTO30190 

30309 REM LECTURE * # % 4 4 %k 4% ke 4 ee NX 
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30301 
30310 
30320 
30330 
30340 
30350 
30360 
30370 
38380 
310908 
31105 
31110 
SAS 
31120 
31130 
31140 
31150 
31500 
31519 
3151e 
31519 
31520 
31524 
31525 
31530 
31535 
31536 
31537 
31533 
31539 
31540 
31545 
31550 
31535 
31556 
31558 
31560 
31570 
3158a 
31530 
31535 
31596 
31597 
31598 
31608 
40000 
40005 
420810 
40815 
40020 
40836 
408040 
40108 
40101 
40192 
40103 
40:04 
48105 
4010€ 
48107 


EF =0 

FORCF=1TO3:F#(CF)="":NEXTIC#="" 

GET#1,B$ 

IFSTATUS AND64THEN CLOSE 1:PRINT'"'FIN DE FICHIER":CLOSE 1:GOT0315008 
IFB$=""THEN B$=CHR#$(O) 

IFB#S=CHR#(13) THENFORCF=1TO2:F#(CF)=F#S(CF+1):NEXT:F#(3)=C$1C$="":6G0T030320 
1FB$="x"THENRE TURN 

IFLENCC#)25 THENC#H=RIGHT#(C#,5S) 

CH=C$+B#:6G0T030329 

REM CALCULS x% 3e 4 2 x ok ke ke CE 

IFJ>NPORJK 1 THENER=ER + 1 : RE TURN 

NCJI=NCID +1 

IFNCJ)=1THENMN(J)=P:MX(J)=P:GOTO31140 

IFP <MNCJ ) THENMN(J)=P 

IFP>3MXCJ)THENMX(J)=P 

MMCJ)=MMCZ 2) +P 

RETURN 

REM IMPRESSIONS FINALES *x%xx%kxkx 

FORK=1TO4:PRINT#4:NEXTK 


PRINTH4, "= "1PRINT#4 
PRINT#4," 

PRINT#4,"RESULTATS GENERAUX" 

PRINT#4 

PRINTH4 , "= = ":PRINT#4 
FORK=1TO2:PRINTHA:NEXTK 

PRINTHA," RG 

PRINT#4,"NBRE EVTS "3 

PRINTH#4, "MOYENNE "y 

PRINT#4, "MINIMUM “y; 


PRINT#4,"MAXIMUM ":PRINT#4 

FOR J=1TONF 

NCOJDE=NCJD-1 

LS=ASCJD+"  "+B#SCJD+" F 
IFNÇJ)=OTHENMME=" -":MN#S="-":MXH="-":GOTO31560 
MNS=STRSECMNCJ 2 2 EIMXB=STRECMX € J 2 ) 
MM#S=STRS (INT (MMCJID/NCJID D) 

PRINTH4,L#J"  "INCJS,MME,MNS,MXS# 

NT=NT+#+N(CJ) 

NEXTI 

FORK=1TO4:PRINT#4:NEXTK 
IFER>OTHENPRINTH4 ,ER3" ERREURS" 

PRINTH#4, "NOMBRE TOTAL D EVENEMENTS CSM RG 
PRINTH4 

PRINTHA, mms mpmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm——— "#:PRINT#4 
CLOSEA4:GOTO1008 

REM VE ILLE % x % ke x ke 0 ke OK OK ON NC 

EE =0 

PRINT "HHMMSS " : INPUTTIS$ 

PRINT '"JJMMAA": INPUTIJIMS# 

PRINT'METTEZ LA CASSETTE AU DEPART": INPUTRRS 
OPEN1,1,1,"LOG”" 

PRINT "9" 

REM%%%%*DONNEES TOUT OÙ RIEN SUR GAME PORTS 
P{(1)2=(CPEEK(S6320)AND 1) 
P(2)=(PEEK(S56320)AND82)/e 
P(3;=(PEEK(56320)AND4)/4 
P{4)=(PEEK(S6320)AND8)/8 
P{S)=(PEEK(56320)AND16)/16 
P462=PEEK(5632 1 )AND1 
P(7)=(PEEK(5S632 1 )AND2)/e 


et ne 


Fe 


48198 
48:09 
342110 
48115 
438118 
4a@113 
48120 
46121 
4812e 
40123 
48124 
48125 
40126 
421e7 
491€ 

48129 
349130 
29140 
30150 
42160 
48389 
40310 
18315 
49318 
40320 
48330 
40340 
40341 
40342 
42243 
40350 
40330 
48395 
48310 
42980 
4039308 
s006e 
60081 
62082 
6800083 
60094 
c0095 
628193 
sagze 
60881 
6agee 
60023 
69030 
60031 
60032 
60833 
60050 
caas1 
co05e 
60853 


READY. 


P(8)=(PEEK(5S632 1 >AND4)/4 
P(93)=(PEEK(S632 1 )AND8)/8 
P(18)=(PEEK(S6321)AND16)/16 

REM*X%%*%*DONNEES ANALOGIQUES SUR GAME PORTS 
C=12x*x40896:SYSC 
FORL=1T04:P(1@+L)=PEEK(C+256 +L):NEXTL 
REM%%*%*%*DONNEES TOUT OÙ RIEN SUR INTERFACE KAP 
PC15)=PEEK(S6824)AND1 
P(16)=(PEEK(56834)AND8)/2 

P<17)=(PEEK(S6834 )ANDA4)/4 
P{133=(PEEK(56834)AND8)/8 
F(19)=(PEEK(56834)AND16)/16 
P{28)=<PEEK(56834)AND32)/32 

P(21)=(PEEK(56834 )AND64)/64 
P{22>=(PEEK(56824)AND1828)/128 

REMX4#X*XXDONNEES ANALOGIQUES SUR INTERFACE KAP 
FORE=1TO8:POKES6838,(E-1) 

P22+E)=PEEK (56835) :NEXTE 
P{31)2=(PEEK(56577)AND64)/64 
PC382)=(PEEK {56577 )AND128)/128 

FORI =1TONP 

IFP(I)=ECI)ANDEE=1 THEN4G390 
AB=ABS(P(1)-EC1)) 

IFAB<P(1)/TX(C1)THEN49390 

ECI1)=P(1) 

PRINTAS(123" = "FIPCIDS" À "ITIS 

FF(1)2=STR#(1) 

F#FC2)=STR#(P(1ID) 

F#C3)=T1$ 

F#$(4)="*%x" 

FORCF=1TO4 :PRINT#1,F#CCF):NEXTCF 

NEXTI 

GETX$: IFX$="="THENCLOSE 1 :GO0OTO 1800 
1FX$="x"THENFORI=1TONP :PRINTAS(I),ECI):NEXTI 
EE=1 

GOTO49101 

REM PROGRAMME MACHINE 
DATA162,1,120,173,2,220,141,0,193,169,182,141,2,220,169 
DATA188,141,0,2290,169,128,234,136,16,252,173,85,212,157 
DATA1,193,173,26,212,157,3,193,173,0,220,9,128,141,5,193 
DATA169,64,202,16,222,173,0,193,141,2,220,173,1,2e0,141 
DATR6,193,88,96 

REM LIBELLES DES POINTS 
DATAINT,INT,INT,INT,INT,INT,INT,INT,INT,INT 
DATAPOT ,CEL ,CTN,CEL 
DATAINT,INT,INT,SNT,INT,PTE,VER, INT 

DATAPOT ,CTN,CEL ,CTH,CEL ,POT ,POT,CEL , INT, INT 
DATACVI ,CVE ,CVE ,ENT ,ENT ,SOU ,SOU ,SOU ,CUI ,CUI 
DATAENT ,SOU ,SOU ,CUI 

DATAGRE ,BUR ,BUR ,SOU ,SOU ,PUP ,PUP ,PUP 
DATACH1,CH1,CH1,CHe,CHE2,CHe,CHe ,CH3,SEJ,SEJ 
DATAS,5,5,5,5,5,5,5,5,5 

DATA1G,19,18,108 

DATAS,5,5,5,5,;9,93r97r97S 
DATA28,20,50,20,20,8,50,8 
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[ang 


“4 tre le premier à atterrir sur Jupiter telle est la mission 

E ‘empire Gorfien lance un défi à la Terre 

de Le plus célèbre des jeux ‘‘les envahisseurs” 

Let Jeu de casino, le jackpot 

FE COR AS TOR CEE Attrapez les ballons à l'aide d'une balançoire 

PNR La guerre maritime 

FO MENAGERE| | Un voyage plein d'aventures dans le désert et les marais 

D OMEGARACE| | Bataille de l'espace, plusieurs niveaux de difficultés 

[com anamenn) 

| cosmccmunuen| | 

D nomEmmersmen) 
ES 
be 
FA 
5 
be 
Si 
Es4 
FE 
PS 
pe 


Conservez vos prisonniers malgré les monstres 
Détruisez tous les pulsars de la galaxie, 11 niveaux de jeux 
3 programmes pour apprendre l'alphabet, compter, dessiner 


Célèbre jeu de cartes, très bon graphisme 


He Ti 
sage 4 ie. P'INE COMM 
je He SE" 
__surensmwsn 


MONEY WARS 


[ cervemnle 
[ crosmn] e 
[rooms | 
“Er er 
[ mecmmle 
[D mel + 
s 
71 
| 


Sauvez le comte Christie de l’anathème 

Votre jardin est envahi par des taupes 

Cherchez des trésors cachés dans l'île 

13 trésors à découvrir, à mettre en sécurité 

Il faut découvrir une bombe dans une centrale nucléaire 
Détruire le comte Dracula à l'intérieur du château 

Vous disposez de trois minutes pour les détruire 

Très connu sous le nom de galaxian 

3 murs de briques très différents les uns des autres 


Collectez les sacs remplis de billets en évitant l'attaque 
de flèches mortelles 


Une chenille dans un labyrinthe 
Mangez le plus possible. Attention aux fantômes 
Participez à la chasse aux caries en vous amusant 


Un avion bombarde une ville 





Rattrapez un maximum d'objets tombant du ciel 


Une course de voiture très rapide 


QBONIAN 
PINBALL 


RAT RACE 
ROAD RACE 
ANNIHALATOR 


Coloriez la pyramide en échappant aux monstres 


Un billard électrique qui est bien plus que cela 





Dans un labyrinthe votre souris doit manger 6 fromages, 
attention aux chats 


Pilotez de nuit dans un rallye la distance la plus importante 





60 | Défendez votre planète contre les envahisseurs 












Le VIC 20, un copain pour les jeux, 
pour l'initiation à l'informatique, pour 
les études, pour la gestion familiale. 






Extension 





Pour apprendre à programmer en BASIC 


Ajoute au BASIC des commandes sur le graphique gestion 
des couleurs, aide à la musique 





Aide à la programmation édition mise au point 
(renumérotation-chaînage-trace, etc.) 


Moniteur langage machine du 6502 
Moniteur langage machine du 6502 


LE Générateur d'écran trois fonctions affichage-saisie-manipulation 


page écran masques 
VIC FORTH 


TURTLE GRAPHIC pal lue 


PROGRAMMES FAMILIAUX ÉDUCATIFS ET SCIENTIFIQUES 


CALCUL ELEMENTAIRE 


OM 
PRE HE 
PR D ANT L [ 
CE item 
[ wemw) |e| | Le 
DRAM | CIN NAN 
DE ucwmmmle | | | Le 


PROGRAMMER"S 
REFERENCE GUIDE 


Langage de programmation 


Langage très simple permettant à un débutant de découvrir 
l'informatique 


Générateur de jeux questions-réponses 
4 programmes pour apprendre le calcul (animés) 


Étude des équations de fonctions par leur représentation 
graphique 


| #1 
SE 
[— | 195 | Commandes statistiques ajoutées au BASIC 
=] 1) 
—] 245) 
8x] 195 | 
8x] 195 | 





Programmes pour le jeu, l'étude, la gestion familiale 





6 sorties relais, 2 entrées optocoupleurs 








Gestion des stocks (sur cassette) 
Traitement de texte 
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BON DE COMMANDE OO 


à retourner accompagné de votre règlement à: 


Pour découvrir les possibilités 
de votre VIC 20 et aller plus loin 













D CRAYONLUMNEXT PROCEP - B.P. 62 - 92150 Suresnes 
Nom: 

[0 = éteinte smart Pre 
Code Postal: L_1_1 1 1 | 
Ville : 








ici les 
Il y a plus de logiciels pour 
COMMODORE que pour ñ importe 
quel autre ordinateur. 





| — CG commodore 


=== 9 rue Sentou 
PROCEP 92150 Suresnes 
Distributeur exclusif pour la France. 





Ci-jointe la somme de F —____ TTC, par chèque 
bancaire à l'ordre de PROCEP 


ee 0 ne LES 





REDEFINIR LES 
CARACTERES 


DU 64 


Comment redéfinir les caractères sur le 64 ? 


Comment déplacer l’écran vidéo dans la mémoire du 64 ? 
Comment déplacer le générateur de caractères dans le 64 ? 
Ce sont des questions que vous vous êtes sans doute déja 


posées devant certains programmes nécessitant un 
remaniement. Si, contrairement à nombre de micro- 


ordinateurs, le Commodore 64 offre ces facilités, encore 


faut-il aller à la découverte du fonctionnement interne. 


Cet article veut vous y aider. 


Le 64 utilise un contrôleur vidéo : le processeur 6566/ 
6567. Seul il ne peut rien faire, il a besoin de la mémoire du 
64 dont la capacité est bien sûr de 64 Ko. Un petit proble- 
me toutefois, le contrôleur vidéo ne peut adresser que 16 Ko 
à la fois. Les créateurs du 64 ont contourné cette restriction 
en installant à l'intérieur de l'ordinateur des interrupteurs 
électroniques, qui permettent de le déplacer à l’intérieur de 
la mémoire (4 combinaisons autorisent l'accès à l’ensem- 
ble de la mémoire du 64). 

Pour afficher des données à l'écran, le contrôleur vidéo a 
besoin de les lire dans la mémoire. Il lui faut aussi connat- 
tre 2 paramètres pour afficher un caractère : 


1) sa position et le caractère choisi 


À l'initialisation, le 64 positionne l'écran en (1024- 
2047) ou ($80400-$07FF). 
L'adresse donne la position et la valeur correspondant 
à l'adresse du caratère : 
ex :0-- 

1 -- À 


sa forme 


À l'initialisation, la forme des caractères est donnée 
par le générateur de caractères qui est placé dans une 
ROM. Mais comme nous le verrons plus tard, il est 
possible de le déplacer en RAM et naturellement, là 
aucun problème pour redéfinir tous les caractères. 
Un caractère correspondant à 8 octets, il est donc défini 
dans une matrice de 8 x 8. 

Exemple : le À. (1) 


Après ces quelques explications, passons à l'aspect 

pratique. 

Il vous faut prendre en considération trois points es- 

sentiels : 

a) Sélectionner la zone mémoire dans laquelle le 
contrôleur doit travailler (4 possibilités). (2) 


L'instruction qui permet la sélection est la suivante : 
POKE 56576,(PEEK(56576)AND252)0R À 
Attention : cette opération joue sur la position de 
l'écran en mémoire et sur la nature du générateur de 
caractères, s'il passe en RAM celle-ci ne contient 
pas les informations de la ROM ; en conséquence 
les caractères ont une forme aléatoire, il est impos- 
sible de les reconnaître. 

En résumé : les 2 points suivants sont nécésaires 
afin de ne pas perdre le contrôle du 64. 


à ! 00011000 
XXXX 00111100 
XX XX 01100110 
XXKXKHKX 01111110 
XX XX 01100110 
XX XX 01100110 
01100110 

00000000 





VALEUR I BITS. | 


POSITION ! ZONE MEMOIRE DU 64 1! ZONE ! 
DE A ! | DE DEPART ! ! ! 
A | 00 1! 49152 | ($CO00-$SFFFF)x ! 3 ! 
RE | POS VE "S2700 | ($8000-S$SBFFF) ! 2 ! 
JER2 PERF ENTER | ($4000-$7FFF )x ! 1 ! 
HQE LT 0 ! ($0000-$3FFF) ! 0 ! 
! ! | | (VALEUR PAR DEFAUT) ! ! 
b) Déplacement de l’écran L'instruction qui permet le déplacement est : 


Le tableau qui suit donne l'adresse où est implanté 
l'écran dans les 16 Ko définis par le contrôleur. 
Pour connaître exactement l'emplacement dans la 
mémoire du 64, il suffit de rajouter $0000 ou $4000 
ou $8000 ou $C000 correspondant aux 4 combinai- 


sons indiquées ci-dessus.(3) 


mm mm mm me ne ne me me me me me mn me mn me me me ee me me me me = ee 


POKE 53272, (PEEK(53272)AND 15)0R A 
exemple : si le contrôleur est implanté en $8000 
(voir paragraphe 1) l'écran peut être positionné en 
8800. D'après le tableau : A=32 0010XXXX ; X 
peut prendre n'importe quelle valeur entre 0 et 1. 
Mais attention, cela a une incidence sur le 3ème 
point. 
Pour le bon fonctionnement du 64, il faut aussi si- 
gnaler à un programme spécial (le kernal) dans les 


(8h |! BITS !16 K DEFINIS PAR LE ! ROM du 64 où est implanté l'écran. Sinon le pro- 
| ! CONTROLEUR POUR L'ECRAN ! gramme et le contrôleur vont travailler chacun de 
l RARE ST RE PE RE Pur | nn côté, d'où une impossibilité de suivre l’appa- 
! ! ! ! reil. 
! !DECIMAL ! HEXADECIMAL Que faire ? Il suffit de donner au kernal à l'adresse 
Re 2 ses. AP EEE; 2 ON IEMIPENS 648, en base 10, le poids fort de l'adresse où est im- 
| 0 10000XXXX! 0 ! $0000 : planté l'écran. À l'initialisation, l'écran est en 
! 1610001XXXX! 1024 1! $0400* | $0400 le poids fort c'est $04 donc faire POKE 
|! 3210010XXXX!I 2048 ! $0800 ! 648,04. 
| 4810011XXXXI 3072 ! $0C00 ! Exemple : si vous implantez en $8800 le poids fort 
| 6410100XXXX!I 4096 ! $1000 ! (les deux premiers chiffres en hexadécimal) c'est 
| 8010101XXXX! 5120 | $1400 ! $88. Cela se traduit par POKE 648,8x16+8. 
| 9610110XXXXI!I 6144 1! $1800 ! c) Le générateur de caractères 
111210111XXXXI 7168: 1! $1C00 ! 
112811000XXXX! 8192 1! $2000 ! Commme pour le déplacement de l'écran, il faut sa- 
114411001XXXX!I 9216 ! $2400 ! voir où est implanté le contrôleur vidéo pour connaî 
116011010XXXX!I 10240 ! $2800 ! tre l'emplacement du générateur de caractères dans 
117611011XXXX!I 11264 ! $2C00 ! la mémoire du 64. (voir ci- dessus, paragraphe 1). 
119211100XXXX! 12288 ! $3000 A er aa MAR M Fe mé 
12081!11101XXXX! 13312 ! $3400 ! L rmet le déplacement est: 
122411110XXXX! 14336 ! $3800 53272, (PEEK(53272)AND 240)0R À 
12#011111XXXX! 15360 ! $3C00 $ exemple : si le contrôleur est implanté en $8000, le 
ET OR RE MAS EE Se F générateur de caractères peut être positionné en 

X (PAR DEFAUT } $8000 d'après le tableau A=0 XXXX000X 

© À. tal BITS ! EMPLACEMENT DU GENERATEUR SUR LES ! 

! ! ! 16 K DEFINIS PAR LE CONTROLEUR ! 

! ! D 

! ! ! DECIMAL ! HEXADECIMAL ! 

! 0 1! XXXX000X ! 0 ! $0000-$07FF ! 

| 2 1-XANK00KX |! 2048 1! $0800-S$0FFF ! 

[4 1. XXXXDHDX eu 4096 1! $1000-$17FF (x) ! 

ls 6 . 4, XXXX DOI 6144 ! $1800-$1FFF (x) ! 

1:68: 4: XXKK ED DL 8192 1! $2000-$27FF ! 

| 10 ! XXXX101X ! 10240 4! $2800-$2FFF l 

| 12 ! XXXX110X 1 12288 1! $5S3000-537FF ! 

Lot RO XX KR TIR S 1 S3800-$S3FFE ! 

* Le générateur de caratères est en ROM si le contrôleur est en 

zone 0 ou 2. 
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Attention : avant de modifier l’état du 64, il faut dé- 
finir la RAM qui représentera le générateur de ca- 
ractères sinon les caractères auront une forme aléa- 
toire, et votre machine se “plantera“. 


Dans le tableau. 2 cas particuliers (les *) ; si le con- 
trôleur est implanté en ($0000-$3FFF) ou ($8000- 
$BFFF) alors les 2 valeurs particulières feront que 
votre générateur ne se trouve pas en RAM, maïs sera 
en ROM A=4 et A=6. Dans ce cas, les caractères 
sont définis en permanence. 


Voilà. Maintenant remodeler votre 64 à votre con- 
venance ne pose plus de problème ! 

Afin de tirer le meilleur parti possible de cet article, 
le programme ci-après reprend tous les points trai- 
tés. Essayer de comprendre le programme est un 
exercice utile pour bien assimiler les explications. 
Encore une information qui n'a pas été précisée, 
mais soulevée : écrire le générateur de caractères 
ROM dans la RAM. Comment ? Le programme peut 
être inspiré des ligne 3040 à 3090 ; en précisant 
l'adresse où vous voulez écrire la ROM. 

Ex : $8000 donne M = 8 x 4096. 


TOUT SUR LE PROGRAMME 


Le terme bloc (ou zone) correspond aux quatre possibilités 
où le contrôleur peut être implanté. 


READY. 


19 REM HP 

22 REM NUMERO DE BLOC MEMOIRE DANS 
30 REM LEQUEL EST IMPLANTE LE 

49 REM CONTROLEUR VIDEO 

50 B=3-PEEK(5657S)AND3 

GO REÏTE 4 4 6 4 0 OM NE EE OM OK KE KO OK OK KE OK 
TA RE“ FOSITION ECRAN VIDEO 

35% REM SUR SA MEMOIRE 16 K DU 64 
93Q EV=INT((PEEK(5327e)AND8241)/16) 
100 RE M 2e de oc ok ok ke ok 0e fe 26 ke OM OK OK OK OM Ke OK OM OK OK Ke KO 
ie FE“ POSITION OU GENERATEUR 

1:80 REM DZ CRPACTERES 

15A GO=INTC((PEEK(S3272)AND14)/2) 
1SQ RES 4 #4 6 ee ee OM CO KCOK OK Ke COMM CON Ke 
5ANQ REM PISITIONMEMENT DANS LA 

T19 REM MEMOIRE OÙ 64 DE 

S29 FREM ECRAN VINEQ 

S2a FEM GENERATEUR DE CARACTERES 





bloc 0$0000-$3FFF 
bloc 1$4000-$7FFF 
bloc 2$8000-$BFFF 
bloc 3$C000-$FFFF 


La position de l'écran vous est donnée en base 10 et en 
héxadécimal, ainsi que la position du générateur de carac- 
tères lorsque celle-ci est en RAM. 


Les adresses à gauche correspondent à la situation du con- 
trôleur dans la RAM (bloc, écran, générateur) ; à droite, el- 
les sont à modifier : une sorte de programmation par F1, 
B3, F5, F7, F2 pour l'exécution ou la validation opérer par 


Attention : l'écran et le générateur de caractères ne peuvent 
pas être implantés n'importe où ni au début de la mémoire 
jusqu'en$3000 (sinon le programme est effacé), ni après 
$A000 (c'est la ROM). 


Remarque : vous pouvez le faire, mais alors il faut travail- 
ler en langage machine ; ce qui est beaucoup plus compli- 
qué. 

Si le générateur de caractères est en RAM, recopier alors la 
RAM par la ROM en utilisant F5, avant d'enregistrer par 
P2 


Dernier conseil : après avoir écrit le programme dans le 64, 
sauvez le immédiatement sur cassette ou disquette. Main- 
tenant, place aux manipulations. Essayez de ne pas perdre 
la main. 

Bon courage ! 


550 PRINT" BB ___ZITUATION DU CONTROLEUR VIDEO 8" 


555 FRINT" "CHR$(170)CHRS(1S30) " 
556 PRINT" "CHR#(223)CHRF(169)" 
557 B1=3-PEEK(565765)AND3 

558 E1=INT:(PEEK{5327e)AND241)/16) 
5959 Gi='NT{(PEEK(S3E72)AND14)/2) 
550 PRINT" 


ALI TARBES XP RS SR See BLOC--- 


PROGRAMMAT ION" 


590 A=B1x4x4096+E 1444256: GOSUB10000:A1#=AF:A1=A 


592 A=B+4+4096 +EVx*x49%4256:G6G0SJB192000 


609 PRINTAi!:TAB(9)"S----- ECRAN VIDEO--2>5 ";A 
61@ FEINT'#";A1$; TAB(9);"K--EN HEXADECIMAL--25 $";:A$ 


650 
708 
782 
719 
tie 
715 
718 
730 
73e 
748 
759 
752 
754 
755 
756 
758 
788 
738 
79e 
734 
7936 
738 
san 
319 
1200 
1a19 
1220 
1920 
2008 
2818 
eeee 
20:9 
2348 
3298 
3010 
301e 
7214 
3816 
3082 
7240 
F2SR 
736€ 
3070 
2a8@ 
30939 
310@ 
3599 
3519 
35e@ 
5534 
3540 
4a9e 
4819 
4nE9 
43049 
5260 
5285 
5010 
59015 
5020 


PRINT 
A=B1+4x4096+61x8x256:GOSUB100080:A1$=A$S:1A3S=STRS(A) 
A=B*x4x4096+6Cx8*256 : GOSUB10809089:A2$=STRS(A) 

IF (B=20RB=2 )ANDGC=2THENARS=" ROME" :A$S=" OMS" 

IF (B1=00RB1=2 )ANDG 1=2 THENA3$=" HROMB":A1$=" HOME" 
IF (B=@0RB =2 DANDGC=3THENA2S#S=" HOME" : A$=" ROME" 
1F(B 1=00RB 1 =2 )ANDG 1 =3THENA3$=" HRROMB" :A1$=" HOME" 
PRINTAS#; TAB(S)"ÆHK-GENERATEUR DE -22 ";:A2$ 
PRINTTRB(12); "= CARACTERES 8" 
PRINT'$"A1STAB(S)"SK-EN HEXADECIMAL -25 $";:A$ 
PRINT'"244 F1 ® DEPLACEMENT DE L'ECRAN 
PRINT" F3 M DEPLACEMENT GENERATEUR CARACTERES" 
PRINT" F5 M RECOPIE DE LA ROM GENERATEUR" 
PRINT" DANS LA RAM INDIQUE À L'ECRAN" 
PRINT" F7 = CHANGEMENT DE BLOC" 
PRINT'AS F2 8 VALIDATION DE L'ECRAN" 
GETB#$: 1IFB#=""THEN7S89 

IFASC(B#)=133THENIDOG:REM F1 
IFASC(B#)=134THENCOBOG:REM F3 
IFASC(B#)=13STHENSOOGU!:REM F5 
IFASC(B$S)=136THENGOOO:REM F7 

IFASC(B#$)=137 THENSOOG:REM F2 
PR TIT ? ERee Tee DD DEEE TA EE EA TETE A TARDE TE DATENT ä TOUCHES À DROITE DU CLAVIER 8" 
FORI=1TOI@0S:NEXTI:GOTO18@ 

REM DEPLACEMENT DE L'ECRAN 

IFEV=15STHENEY=-1 

EV=EV+1 

GOTO183a 

REN DEPLACEMENT OÙ GENERATEUR VIDEO 

PRINT "9" 

IFGC=7THENGC=-1 

GC=6C+1 

GOTO180 

REM RECOPIE DE LA ROM VERS LA RAM 

PRINT" JBBBRECOPIE DE LA ROM VERS LA RAM 
M=Bx4+4086+6GCx8*256 : GOSUB1920008 

1F {B=20RB =8 >ANDGC=2THENGOTO3509 

IF (B=O0RE=2 )ANDGC=3THENGOTO3509 

FRINT "Mes PATIENCE 8" 

PRINTCHRS(148) 

POKES6334 ,PEEK (56334 )AND254 

POKE i ,F EEK ( 1 )AND251 
FORT=0TO2*%1024:POKE1+M,PEEK(1+53248):NEXT 

PQOKE 1 ,PEEK(1)0R4 

POKES6334 ,PEEK (56334)0R1 

GOTG180 

PRINT" MMBBBER L'ECRAN LE GENERATEUR DE CARACTERES" 
PRINT'"ÆBBBISN'EST PAS EN RAM" 

PRINT'ÆBBBIOIR AVEC F3 " 

FORI=9TO3O009:NEXTI 

GOTO189 

REM CHANGEMENT DE BLOC 

IFB=3THENB=-1] 

B=B+1 

G9TO1808 

REM VALIDATION 

POKES6578 ,PEEK(56578)0R3:REM 2 BITS INITIALISES EN SORTIE 
POKES6576, (PEEK(56576)AND252)0R3-B 

REM POSITIONNE L'ECRAN VIDEO 

POKES3272 , (PEEK(53272)AND15S)0REV*#16 
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5030 POKE648 ,B*#4%x16+EVx4:REM INFORM LE KERNAL 


5059 REM POSITIONNE GENERATEUR CARACTERES 
5069 POKE53272, (PEEK(53272)AND240)0RGCx2 


5079 PRINT" CHANGEMENT EFFECTUE * 
5080 FORI=1TO30800:NEXTI 
5090 GOTO18@ 


190090 REM TRANSFORME UN NOMBRE EN BASE 10 


189019 REM EN HEXADECIMAL 

19828 I=A:AS="" 

19838 Y=INT(1/4896):1=48096x((1/4996) -Y) 
19048 GOSUB19109 

18059 Y=INT(1/256):1=256*4x((1/256)-Y) 
19069 GOSUB10100 

19978 Y=INT(I/16):1=16KCC1/16)2-Y) 
108088 GOSUB121008 

198939 Y=INT(I/1) 

19835 GOSUB10108 

19899 RETURN 

189109 IFY>=16THENPRINT"'ERREUR ":STOP 
19194 IFY>=OANDY<=STHENAS=AS+STRECY) 
19105 IF Y=10THENAS=AF+" À" 

189110 IF Y=11THENAS=AS+" B" 

18120 IFY=12THENAS=AS+" C" 

19139 IFY=1I3STHENAS=AS$S+" D" 

1914Q IFY=14THENAF=AS+" E" 

10159 IFY=1STHENAS=AS+" F" 

19208 RETURN 

READY. 


S.O.S. 
de M. Christophe Schneider 


.O.S. est un ensemble de deux programmes pour 
Vic 20. L’un charge les graphiques et fournit les 
règles du jeu et l’autre contient le jeu lui-même. 
Ne pas oublier donc de faire une sauvegarde du premier 


19 REMX% 3% 4H NK KM NON NON AK 


20 REM*%x 1 ERE PARTIE * 
39 REMx * 
40 REMx VIC 20 S.0.S * 
59 REMx * 
68 REMx CHRISTOPHE * 
79 REMx * 
80 REMx SCHNEIDER.  * 


938 REM% x %4 4 4 NOK OK HN NOK 

108 POKE36878,15:6G0T0360@ 

119 DATA8S55,31,31,31,31,31,255S,31 

120 DATA8SS,228,228,2288,228,2e8,2S9S,2e8 
130 DATA255,255,255,255,255,255,255,239 
140 DATA8S5,255,0,127,65,65,65,65 

159 DATA8S55S,255,0,254,130,130,130,130 
169 DATAZ55,9,9,0,0,0,0,0 

178 DATRO,3,3,3,255,255,255,48 

189 DATA1S2,255,247,227,247,255,859,12 
1390 DATA6S,65,65,65,65,65,65,6S 

209 DATA139,130,130,130,130,130,130,130 
219 DATA24,824,189,90,24,36,36,102 

2290 DATA1I6,8,4,2,2,241,829,3 

230 DATAG,32,32,96,64,64,78,241 


programme avant d’entamer le second. Le jeu peut bien 
entendu fonctionner sur un Vic avec une extension 3 K 
ou avec une extension 8 Ket 16 K à condition d’utiliser au 
préalable la routine fournie dans le numéro 3 de Commo- 
dore Magazine. 

Mais inutile de s’attarder plus longtemps sur ces considé- 
rations techniques, il me semble entendre déjà la sonne- 
rie d’une voiture de pompiers (mon écranest-il en train de 
brûler ?). 


240 
250 
260 
e7@ 
280 
2939 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
330 
335 
480 
495 
410 
420 
430 
435 
440 
4=9 
455 
469 
470 
475 
480 


DATA1S2,936,96,48,48,48,48,120 
DATAO,0,80,128,128,128,128,128 
DATAG,8,8,1,1,1,1,1 

DATAG,60,255,0,0,0,0,0@ 
DATA62,98,96,124,62,2,98 ,1e24 

DATA 186,98 ,96,96,96,96,98,126 
DATA126,98,98,98,98,98,98 ,126 

DATA 124,98,98,98,124,104,100,98 

DATA 126,98 ,96,120,120,96,98,126 

DATA 194,194,194,100,108,108,56,56 
DATA126,24,£24,24,24 ,24,24 ,126 

DATA-1 
PRINT"ICLR]J":POKES6,28:POKES2,28:CLR:POKE36879,8 
FORI1=7168T07679:POKEI,PEEK(1+25600):NEXT 
FORC=7168T07359:READA:POKEC ,A:NEXT 

PRINT'"ICLR ,2BAS ,WHT , 7ESPACE 17 13E SPACE ]"} 
PRINT"I VIC 29. I[13ESPACE JL _____}":VI1=3:POKE6S0,0 
PRINT" LHOME ,WHT ,DROITE,7BAS]"; 


BRINTSSSEN ACTES TRS ANT NC I LAN Ernie JA ES 1.1/2 ER E 
PRINPTENEEN Ji Ce AA ESS NE 15 Op SON A Fe LA A Le AR 
PRINTÉLCHONRSESPRADEINEE RON NON 7 


PRINT'"LC2BAS]":FORG=1TO66:PRINT"LCRED]>[IGAUCHE ,WHT]1";:POKE36876,200 
FORI=1TOSO:NEXT:POKE36876,0@ 

PRINTMID#("L1GESPACE JPARLC32ESPACE 1JSCHNE IDER CHRISTOPHE.",Q,1)3:NEXT 
FORL=1STOISTEP -2:POKE36875 ,200:FORM=1TOSO00:NEXTM 
POKE36875,90:POKE36876 ,200: FORM=1TO500 
NEXTM:POKE36876,0:POKE36878,L:NEXTL:POKE36878,15 

PRINT"ICLR,2BAS ]":FORQ=1TO66:PRINT"LRED]>(CGAUCHE ,WHT]";:POKE36876,200 
FOR1=1TOSO:NEXT:POKE36876,0 

PRINTMID#("REGLEMENT: DEPLACEMENT—— LIS3ESPACEJZ GAUCHE .ET. / DROITE", 


Q,1)7:NEXT 


430 
435 
520 
510 
see 
539 
540 
550 
56e 


PRINT'"IBAS]":FORQ=1TO3S:PRINT"£CRED)J>LGAUCHE ,WHT]";:POKE36876,200 
FORI1=1TOS@:NEXT:POKE36876 ,0 

PRINTMID$(C"BUT:ATTRAPER LE PLUS DE PERSONNES.",Q,1);:NEXT 
PRINT"LI2BAS ,SESPACE ,RYS ,SESPACE TAPEZ SPACE ISESPACE]l" 

GETAS: IFASF< >" [ESPACE J]'"THENS2@ 

PRINT" LCEBASIJIBONNE CHANCE !...." 

FORT=1TOS@S:NEXT 

POKE36869,242 

PRINT'"'ICLR]I NN MOMENT LE PROGRAMMEVA CHARGER LA SECONDE PARTIE..."; 


565 PRINT"L13ESPACE ,BAS ]\ERCI...[BAS] 
570 LOAD 

READY. 

19 REM% % % % 4 4 4 KH NM NOK K 
20 REMx * 
30 REM*x 2 EME PARTIE * 
35 REMx% * 
48 REMx%x VIC 20 S.0.S * 
50 REMx% * 
69 REM%x CHRISTOPHE * 
79 REMx% * 
39 REM%x SCHNEIDER.  * 
30 REMx% * 


95 REMX % % % 4 KO MN  ONK 


1808 
110 
120 
130 
148 
150 


POKE36878,15:POKE36879,8:POKE36869 ,255:PRINT"ICLR,WHT,2BAS]":VI=3:SC=0 
1F VO >SSTHENMI =3 

FORH=0TO6 

PRINT "BBBBBBBBBB [I 12ESPACE JBACALACACEE " 

FORL=1TOIGG:NEXT 

NEXT 
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160 
170 
175 
180 
130 
2a0 
210 
220 
230 
249 
250 
260 
e27@ 
e80 
290 
320 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
389 
3939 
4aa 
419 


PRINT'"BBBBBBBBBE " 

PR INT"BBBBCOBBBB [ 12ESPACE 1BBBBH1IBBBB [I 12ESPACE JEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE "; 
PRINT" LHAUT ,GAUCHE ,ESPACE 1FGL7GAUCHE]1JPJ" 

PRINT" IGRN,HOME ,BAS ,2DROITE 1KL [I 18DROITE INCRED ,ESPACE 1ML4ESPACE ,WHT 10" 
PRINT" LCHOME ]" 

GOSUB230 

GOSUB329 

GOSUB390:G60T0208 

GETAS 

PRINT" LHOME ,21BAS 1GRSTU";SC;"LC3ESPACE 1VWUG";V1;"CHAUT]" 
IFAS="Z"THENZZ=Z2-1 

IFZZ<-3THENZZ=-3 

IFAS="/"THENZZ=2Z2Z+1 

IFZZ>1THENZZ=I1 
POKES113+2Z,1@:POKE8114+ZZ,16:POKE8115+ZZ,10:POKES112+22,32 
POKE8S116+22,32 

RETURN 

IFSC > 190THENGOSUB700 : GOTO369 

1FVO >SO0THENGOSUB680 : GOTO369 

1FVO >}20THENGOSUB660 : GOTO360@ 

F=INT{RND(1)x*x6)+9 

F=F*x44 

POKE7756+F,19 

RETURN 

IFZX=0THENGOSUBS7@ 

FORDD=0TOZX 

POKE7756+F+DD,32:POKE7757+F+DD, 102 INT 44 4 4 4 4 9 4 4 4 4 at 48 à 4 4 4 4 4 4 + 4 INPUTX 4X 4@DTAN 


Quuutaat4DEF 1324 INPUTHABS. 4 4 à 4RUN-—+—3 4 4 4 AHSAVEABSCLOSE *-PR INTHPOSRNDS€TO STODJCD 
ATALOADRUNLOAD# DL | — TAB (MEL ENS CIRE AMAR ER AS EE TREL DEMI 

49228 INPUT#IFHC 

INT—THENNOTHNOTREADH3SSTEP#3-DATA® | LENNOT#$—-GM-LOG "SES HS 9S3 

78 —AND/—#TAB CHF N4;: 74 : TAB ( 


TNNCLOSE INT4: #DATA 


FLISTZ-CONTTAB ( 


Noew 


3—DATASBLENHNOTLISTHCNOT, :POKE36874 ,9 


510 
5ee 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
530 
60@ 
695 
6926 
619 
620 
630 
649 
650 
esa 
ere 
580 
63a 
7aa 
78 


IFVO>8OTHENVO=80 

ZR=0:F=9:RETURN 

FORMO=255T0128STEP-1:POKE36876 ,MO:NEXT:POKE36876 ,0 
VI=VI-1 

IFYVI=@0THENSS30 

GOTOS20 

ZX=INT (RND( 1) x5 2 +9 

RE TURN 

POKE36869 ,248:PRINT"ICLRI" 

PRINT"[I4BAS ,2DROITE]VOUS AVEZ FAIT: IGESPACE]";SC; "POINTS" 
1FSCDHITHENHI=SC:PRINT"IBAS ,RVS ,2ESPACE 1RECORD BATTU !..." 
PRINT'"'IBAS ,2ESPACEILE RECORD EST DE : L4ESPACEl";:H1; "POINTS" 
PRINT"I2BAS ,2DROITEIUNE AUTRE (CO-N) 7?” 

GETD# 

IFU$="O"THENSC=G:V1=3:VO=0:2Z=0:G60T0108 
1F0$="?J"THENPR INT" EICLR]1":END 

GOTOS29 

F=INT(CRNDK:12x%x4)+e 

RETURN 

F=INT(RND(12%x3)+3 

RETURN 

F=INT(RND(1)x3) +4 

RE TURN 


READY. 


EDITEUR DE TEXTES 
de M. Jacky Adolphe 


e programme où plus exactement ces program- 
C mes vont permettre à votre 64 de stocker, d’affi- 
cher ou d’imprimer des textes ;avecles caractères 
accentués français s’il vous plaît. 
Le premier programme est en fait un générateur de carac- 
tères en langage machine qui vous donne les correspon- 
dances au clavier des caractères accentués. Ne pas oublier 


READY. 


de sauvegarder ce programme avant de le faire fonction- 
ner car vous ne le retrouveriez plus après son passage sur 
la ligne 330! : "ar 

Le deuxième programme forme l'éditeur lui-même. Le 
texte doit être entré sous forme de DATA à partir de la 
ligne 10000. Pour revenir à la ligne, placez le signe ’£’. La 
flèche vers le haut indique une écriture en mode élargi, la 
flèche horizontale arrête l’élargissement. N'oubliez pas 
non plus d’indiquer la fin du texte par SF. à 

Ce programme peut s’avérer particulièrement intéres- 
sant pour un jeu d’aventure textuel, le stockage de textes 
français ou la création de fichiers. 





190 
118 
120 
130 
149 
159 
160 
179 
180 
139 
228 
210 
2e0 
230 
e3e 
235 
240 
259 
269 
26 
e79 
280 


IF PEEK(251)=0 THEN S00@ | 
PRINT"ICLR ,RVS 1F 1 [LRVSOFF ,ESPACE JAFF ICHELESPACE ,CMDR E 1CRAN" | 
PRINT"CRVSIF3[LRVSOFF ,ESPACE ] IMPRIME ” | 
PRINT'"[IRVSJIFSCRYSOFF ,ESPACE ISAUVE DATA" 

PRINT" IRVS1JF7 LRVSOFF ,ESPACE ICHARGE DATA" 
PRINT"[IRVS14+[CRVSOFF ,ESPACE JEFFACE DATA" 

PRINT"IRYS , (HOME ) ,RVSOFF ,ESPACE ,CMDRE 1DITION DATA" 

GETAS:IF AF="" THEN 170 

IF ASC(AF)=133 THEN GOSUB 2708 

IF ASC(AS)=134 THEN GOSUB350 

IF ASC(AF)=135 THEN POKEE852, 1: INPUT'"[ISHIFT NJ0OM DU FICHIER":NF#:GOTOS079 | 
IF ASC(AF)=136 THEN POKE252,2: INPUT'"ISHIFT NJ0M DU FICHIER";NF#$:GO0OT05079 | 
IF ASC(AF)=95 THEN POKE252,3:G60T05070 

1F ASC(A#)=19THEN PRINT" LICLRIDATALIESPACE ,CMDR À ,ESPACE]JPARTIR DE 198000" 

IF ASC{AF)=19THENPRINT'"IRVYS , (RUN) ,RVSOFF ,ESPACEJFIN D'ICMDR EDITION" 

IF ASC(AS)=19STHEN LIST12000- 

GOTO110 

REM 
REMSÆSTECRANTEE 

REMOTE 

PRINT"ICLR]J":RESTORE :FOR 1=1 TO 72:READ P:NEXT À 
READ TE$:1IFTE#="FFF"THENPRINT:PRINT"IRYSISHIFTIRVSOFF ,ESPACE JPOUR CONTINUER" 


285 LAITES3, 1:RE TURN 

290 FOR 1=1 TO LEN(TE#):CA#=MID#(TE#,1,1) | 
309 IFCAS="+"THEN POKE 646,6 :NEXTI:GOTO28@ 

319 IFCA#S="£"THEN PRINTCHR#(13)::NEXTI:GOTO280 | 
320 1FCA#T="+"THEN POKE 646,5 :NEXTI:GOTO280 :REM ++ ECRAN:VERT POUR ELARGI ++ | 
330 PRINTCA$; :NEXT1:GOTO280 | 
335 REM ------------ || 
24@ REM -- IMPRIMANTE -- |! 
345 REM ---------------- || 
359 GOSUB428 il 
368 OPEN1,4,7:RESTORE :FOR I=1 TO 72:READ P:NEXT | 
379 GOSUB630 | 
380 RETURN | 
42@ RESTORE | 
429 REM ------------- 
44 REM --- CODES IMPRIMANTE --- | 
469 SO$=CHRS$S( 14) :CGHS=CHR#(8 ) : CNS=CHR#K 15) :CRF=CHRE( 13) Il 
465 REM ------—————————— | 
49@ REM -- LECTURE ACCENTUEES --- | 
500 AG#=CGH:FORI1=1TOG6:READG:AGS=AGYS+CHRS(Q +128) INEXT:AGS=AGFS+CNS | 
510 En$=CGH:FORI=1TOG:READO:EAS=EAF+CHRECQ +188) :NEXT:EAS=EAS+CNS | 
S20 EG$=CG$:FORI=1TO6:READG:EG#=EGHF+CHR#S(Q +128) :NEXT:EGS=EGS+CNS 
530 ICHF=CGH:FORI=1TOG:READO: 1CH=1ICHF+CHRF(Q+128) :NEXT: 1CH=1ICH+CNS | 
5490 OC$=CG$:FORI1=1TO6:READG:0C#$=0C#F+CHR#S(Q +128) :NEXT:0C$S=0C$+CNS 1! 


550 
569 








UC#=CG$:FORI=1TO6 : READQ:UC#=UC#+CHR#Ç(Q +128 ) : NEXT : UCH=UCS+CN$ 
EC#=CG#:FOR1=1TO6:READG:ECH=ECH+CHR#S (QG +128) INEXT:EC#H=ECS+CN$ | 





52 


CCF-CG$:FOR1=1TO6 :READQ:CCH=CCH+CHRSE(Q +128) :NEXT:CCH=CCH+CNS 
IT#=CG$:FOR1=1TOG6:READO: IT#=ITH+CHRS(Q +128) INEXT: ITHS=ITH+CNS 
UT#=CG$:FORI=1T06 : READQ:UT#=UTH+CHR#S(Q +128) :NEXT:UT#S=UTS+CNS 
ACH=CGH:FORI=1TO6 :READQ: ACH=ACH+CHRE(Q +128) :NEXT:ACH=ACH+CNS 
UG#$=CG$:FORI=1TO6 : READGQ :UG#$=UG#+CHR#S(Q +128) :NEXT:UG$S=UGHS+CNS 
RETURN 
REM —— LECTURE DATA TEXTE -- 
READ TE$:1F TE$="FFF"THEN PRINT#1:CLOSE 1 : RETURN 
FOR 1=1 TO LENÇTE#):CA$=MID#(TES,1,1) 
REX % 4 ke ke Ke NC K 
REM%x IMPRIME  * 
REMXk % 4e ke ke ke KE 
IFCA$S="£"THEN PRINT#1,CR#; :ëNEXTI:GOTOG4B:REM ++ À LA LIGNE ++ 
IFCAS="T"THEN PRINTH#1,S0#; :NEXTI:GOTO6G40:REM ++ MODE ELARGI ++ 
IFCAS="+"THEN PRINTH1,CN#$; :NEXTI:GOTOG6G4QG:REM ++ FIN MODE ELARGI ++ 
IFCA#S="[CCMDR A]"THENCAS=-AGS 
IFCA$S="LCCMODR £]l'THENCAS=EAS 
IFCAS="[CMDR R]"THENCAS=EGS 
IFCAF=" CCMDR 1]"THENCAS=ICS 
IFCA#S="[CMDR O]J"THENCAS=0C#$ 
IFCA$S="CCMDR U]"THENCAS=UCS 
IFCA#="[CMDR WI:"THENCAS=ECS 
IFCA$="CCMDR C]J'THENCAS=CCH 
IFCA#="[CMDR 2 1"THENCAS=ACS 
IFCA$="[CCMDR J]"THENCAS=UTS 
IFCAS="[LCMDR K]"THENCAS=ITS 
IFCA#="CCMDR Y]"THENCAS=UGS 
PRINTH1,CAS#; :NEXTI:60T0649 
RETURN 
REA ke k 4% He EM OK Ke CN 
PEM %« DATR ACCENTS * 
REM 4% ke ke OK 
DATA 32,84,84,57,66,2 
DATA 56,84,84,84,10,1 
DATA 1,58,84,84,84,8 
DATA 0,66,125,66,0,0 
DATA 48,74,73,74,48,0 
CAT 58,65,65,58,64,9 
DATA 58,55,85,85,10,0 
CATA 56,36,84,68,40,0 
DATA 9,9,69,124,65,0 
CATA 2,61,64, 64,61,64 
DATA £,33,85,85,57,66 
DATA 60,64,64,60,65,2 
REMM=== = 
REM INITIALISE POINTEURS 
REM DE FIN MEMOIRE BASIC 
REM RJUSTE LA LIGNE 5080 
REM = 
FRINT'"CCLRI]"; 
POXE2S1,1:REM ++ INDIQUE À LA LIGNE 10@ QUE LES POINTEURS SONT AJUSTES ++ 
GF=CHR$S (34) : PRH=CHRE(63) : PH=CHRS(BO) :0F=CHRS(2O7 D: VH=-CHRH(44) 
QE=CHRECEL)D: TÉ=CHRECS 12 I PVH=CHRHCS9) :DPH=CHRE(SSD1CIFS=CHRH(53D:ZHF=CHRHS(4BS) 
HF=CHRE(SS) 
PRINTCISZ#H#EZSPREGSP HOHOFTHVHGHPVSPEEK (45) -2PV#G#DP#FPFOFQFQFVSGHP VSPEEK (46) 
PRINT'"'GOTO112" 
POKE198,3:POKE631,19:POKE632,13:POKE633,13:END 
REM -------———— 
REM SAUVE CHARGE SUPPRIME 
REM == 


5079 PRINT"ICLR]"; :POKE646,S:REM ++ AFFICHAGE VERT ++ 

5080 PRINT'"'P43,"; 105 ;"*:PT44,"; 2e 

S082 IF PEEK(252)=1 THEN 5090 

5084 IF PEEK(2S52)=2 THEN 5095 

5986 IF PEEK(252)=3 THEN 5190 

5090 PRINT"LEBASISAVE ":CHR#(34);NF#; CHR$#(34);" ,8L3BAS]":G6O0T05195 
5035 PRINT'"LI2BASJILOAD'"':CHR#(34);NF#;:CHR$(34); ",8[L4BAS]":6G0T05105 
5100 PRINT'"LEBASIJINEWLEBAS]" 

5105 PRINT"POKE43, 1:POKE44,S8":REM ++ POUR RETABLIR LES POINTEURS ++ 
5119 PRINT'"[I2BAS1GOTO112" 

5115 POKE646,6:REM ++ RETOUR AFFICHAGE BLEU ++ 

5120 POKE198,6:REM *x HOME ET S RETURN DANS LE TAMPON CLAVIER * 

5130 POKE631,1S:POKE632,13:POKE633,13:POKE634,13:POKE635,13:POKE636,13 :END 
READY. 


1 REM POUR ECRIRE CE PROGRAMME LES NOMS ENTRE PARENTHESES DOIVENT 

2 REM ETRE INSCRITS EN MAJUSCULES, EXEMPLE: COMMODORE DONNE LENDATAFORFORDATASTR 
FDATADIMVAL 

6 RESTORE:S=9:FOR1=32768T032899:READGQ:S=S+Q:NEXT 

8 IFS<)171S4THENPRINT"ERREUR DANS L'ECRITURE DES DATA [ISHIFT L].[SHIFT M1.":STOP 
19 RESTOFE:FOR1=22768T032899:READG:POKEI,G:NEXT 

20 DATA169,56,141,52,0,141,56,0,96,169,0,141,14,280,169,51,141,1,0,162,0 
38 DATA183,6,216,157,0,56,189,0,217.157,0,57,189,0,218,157,0,58,189,0,e219 
40 DATA1S57,0,59,189,0,220,157,0,60,189,0,221,157,0,61,189,0,22e,157,0,6e 
590 DATA189,0,283,157,0,63,232,2e84,255,208,203,173,255,216,141,255,56,173,255,e17 
6@ DATA141,255,57,173,255,218 

61 DATA1491,255,58.173,255,219 

6e DATA141,255,59,173,255,e220 

63 DATA141,855,60,173,255,ee1 

64 DATA141,255,61,173,255,2e28,141,255,6e 

79 DATA169,5S,141,1,0,169,1,141,14,220,169,30,141,24,208,96 

30 SYS32768:CLR:ISYS32777 

93Q RESTORE:FOR1=32768T032898 : REÂADQ: :NEXT 

1092 POKES3289,1:POKES3281,1:POKE646,6 :PRINTCHR#$(S8) 

189 PRINT'"'ICLR,28BAS,SHIFT AJCCENTULICMDR EJESLIESPACE ,CMDR E 1ICRAN" 

125 PRINT"'GICMDR EIJNICMDR EJRATEURCESPACE,SHIFT BILOC1 EN 14336":POKE 646,5 
130 PRINT'"'IBAS,CMDR AJ] [CCMDR Z]1 [ICMDR E3 [CCMDR W] CCMDR R] "; 

135 PRINT"ICMOR YJ1 (CCMDR YJJ1 ICMDR 1] [CCMDR O1 [CCMDR J1 [CMDR K1 [CMDR C]" 
140. PRINISERASUT ATEN T PAT T TT 07" 

159 PRINT"'IBASIJA Z E WR Y U 1 O J K C CRYSI+ [ (COMMODORE ) ,RVSOFF ]l" 

160 POKE646,6 

170 FORE=1TO12 : READN:FORJ=1TO8 : READN(J):NEXT:QZ=0 

180 FORK=14336+<3xN)T014336 + (8 xN) +7 : QZ =QZ2 + 1 : POKEK ,N(GQZ ) :NEXT:NEXTE 

190 PRINT'"[IBAS ,ESPACE ] 1228S[IESPACE , (OCTETS ) ,ESPACE JL IBRES" 

200 REM -- ACCENTS ECRAN -- 

210 DATA1182,6,3,124,12,124,204,124,0 

229 DATA113,3,7,120,204,248,192,120,0 

230 DATA114,192,2e24,30,51,62,48,30,0 

240 DATAS8,.56,108,0,56,24,24,60,0 

259 DATA181,126.195,60,102,102,102,60,0 

260 DATR120,60,102,0,102,102,102,60,0 

2790 DATR115,126,195,60,102,124,96,60,0 

289 DATA124,0,0,30,48,48,48,158,240 

290 DATA117,102,0,102,192,102,126,60,0 

308 DATAS7,192,102,0,56,24,24,60,0 

318 DATA109,28,54,0,62,102,102,62,0 

320 DATA119,6,3,100,102,102,102,60,0 

330 NEW:REM--EFFACE LE PROGRAMME -- 

READY. 
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Voici un dossier que de nombreux lecteurs attendaient 
impatiemment. Le domaine qu’il couvre étant particulièrement 
vaste, d’autres articles suivront dans les prochains mois. A vos 
claviers et branchez-vous ! 





DES PROGRAMMES 


POUR 


COMMUNIQUER 


C’est la nouvelle frontière, celle vers 
laquelle lorgnent tous ceux qui ont le 
sentiment d’avoir bien mérité de la 
micro-informatique. La franchir, c’est 
s’ouvrir les portes d’un monde pres- 
que totalement vierge. Un monde 
dont les premiers territoires décou- 
verts s'appellent banque de données, 
messagerie électronique, télémati- 
que. Un monde à portée de main 
puisque, pour y accéder, il suffit d’un 
Commodore 64, d’une cartouche RS 
232, d’un modem, d’un téléphone et 
de quelques lignes de programme. 


Les constructeurs de modems sont 
nombreux. On peut se procurer ce 
petit appareil qui permet de transpor- 
ter sur les lignes téléphoniques les 
signaux digitaux créés par le micro- 
ordinateur chez Anderson-Jacobson, 
Cit-Alcatel, Digitelec, Handic (en 
France Almatec), Racal, SAT... De 
multiples modèles aux performances 
très différentes existent, mais on a 
tout intérêt à choisir un modem à 300 
ou 1200 bauds (il faut éviter d’aller au 
delà). Si on a l’intention de communi- 
quer en mode videotex, on doit choisir 
un modem half duplex avec retour à 
75 bauds. 


BAVARDER A L'ECRAN 


autres articles de ce dossier 
D traitent plus à fond des 

modems et des techniques 
de communication, ce qui me laisse 
toute liberté pour me consacrer à la 
partie programmes et soft de ce 
voyage en terra quasi incognita. Ce 
n’est pas la moins importante puis- 
que, là comme ailleurs, rien ne fonc- 
tionne sans logiciel. 






Qui dit logiciel dit, on le devine, 
grande variété. 

On peut, en effet, trouver, concevoir 
(ou, pourquoi pas, écrire) des pro- 
grammes de toutes sortes. Les plus 
simples se contentent de rendre pos- 
sible l’échange d’informations entre 
le terminal et le serveur. Ils mettent 
d’abord le micro en position de com- 
muniquer, ce qui se fait en général à 
partir d’un menu où l’utilisateur doit 
choisir la vitesse, le mode de liaison 
(full duplex, half duplex), la parité, le 
code utilisé (le nombre de bits dansun 
caractère)... Ils annoncent ensuite au 


- serveur (c’est-à-dire à l’ordinateur 


avec lequel on veut communiquer) 
que l’on va émettre ou que l’on est 
prêt à recevoir de l’information. 

Pour une liaison simple, une liaison 
où l’on se contente de communiquer 
de clavier à écran, six lignes d’instruc- 
tions BASIC suffisent. Par exemple, 
pour le modem de Handic : 


10 OPEN 2,2,0,CHR$(54)+CHR$(0) 
20 GET # 2,AS$:IF A$S—““THEN40 
PRINT A$:PRINT # 2,A$: 

40 GET A$:IF A$—“THEN 60 

50 PRINT # 2,A$: 

60 GOTO 20 


Ce petit bout de programme peut être 
adapté à d’autres modems. Il com- 
prend deux grandes phases : 

1) on regarde sur la RS 232 s’il y a quel- 
que chose. Sila réponse est positive on 
l'affiche sur l’écran. Sinon, on passe à 
la phase suivante ; 

2)on regarde le clavier. S’il y a quelque 
chose, on l’envoie au RS 232 qui elle- 
même l’expédie sur l’écran de l’inter- 


BOITIERS/CORDONS MINITEL 


Distributeur 


Ds ai 
Cooréon | biais 


locuteur. Sinon, on passe à la phase 
suivante. 


TRANSFÉRER 
DES FICHIERS 


es six lignes d'instructions per- 

mettent de se connecter aux 

gros ordinateurs des serveurs 
de bases de données ou des services 
de messagerie. Je me suis connecté à 
Missive, la messagerie que commer- 
cialise France Cables Radio, une des 
filiales industrielles de la Direction 
Générale des Télécommunications. 
Mais on peut avoir envie d’aller au- 
delà du simple bavardage électroni- 
que. 
On peut, par exemple, vouloir effec- 
tuer des transferts de fichiers. On 
découvre alors toute une série de pro- 
blèmes nouveaux. Difficile, en effet, 
de se contenter d’une simple liaison 
clavier/écran. Pour être efficace, il 
faut pouvoir établir une communica- 
tion qui permette de transférer des 
informations de disque à disque, de 
faire ce que les informaticiens tradi- 
tionnels appellent de l’uploading ou 
du downloading. Cela se fait en rem- 
plaçant les consignes de lecture du cla- 
vier ou d'écriture sur l’écran par des 
consignes de lecture ou d’écriture du 
disque. 


C’est un grand progrès, mais ce n’est 

pas toujours suffisant. Ce ne l’est pas 

lorsqu'on est appelé à communiquer. 
fréquemment, à échanger des infor- 

mations volumineuses (des textes, 

par exemple) ou “fragiles”. Très vite, 

on rencontre, en effet, toute une série 

d'obstacles. 
























Il y a, d’abord, des problèmes de con- 
fort. Lorsque l’on est amené à beau- 
coup communiquer avec un centre 
serveur, on trouve vite agaçant (pour 
ne pas dire plus) de devoir renouveler 
à chaque “appel” les mêmes opéra- 
tions (composer le numéro de télé- 
phone, se plier aux protocoles d’ac- 
cueil du serveur...). 

Il y a ensuite, les problèmes de coût. 
Echanger des informations finit par 
coûter cher et l’on a vite intérêt à pré- 
parer le travail avant de se lancer sur le 
réseau téléphonique. Pour ne prendre 
qu’un exemple, si l’on n’est pas sûr de 
la teneur du message que l’on veut 
envoyersurunsystème de messagerie 
électronique, on risque de perdre 
beaucoup de temps et d’argent à com- 
poser son texte pendant que l’on est 
en liaison avec le serveur. 


DES PROGRAMMES 
SPÉCIFIQUES POUR LES 
GROSSES APPLICATIONS 


1 y a, enfin, les problèmes de qua- 
À lité de la transmission. Il faut s’as- 

surer que ce que l’onreçoitestbien 
conforme à ce qui est envoyé: les 
erreurs admissibles dans une trans- 
mission directe où à chaque bout il ya 
un individu qui sait reconstituer l’in- 
formation manquante ne le sont plus 
là où l’interlocuteur est une machine. 


CHOISIR 
UN MODEM 


Pour communiquer, échanger des 
informations, le micro-ordinateur a 
besoin d’un facteur ou, plutôt, d’un 
bureau de poste. En un mot, il a 
besoin d’un outil pour préparer les 
signaux qu'il émet avant de les trans- 
mettre sur les lignes téléphoniques. 
Cet outil s’appelle MODEM, un nom 
qui est la combinaison des deux mots 
modulateur et démodulateur. Tout le 
travail du modem consiste, en effet, à 
moduler et démoduler des signaux, à 
transformer les signaux digitaux qu’u- 
tilise l’ordinateur en signaux analogi- 
ques que connaissent les lignes télé- 
phoniques et vice-versa. 


Or ces erreurs peuvent avoir plusieurs 
origines : 


— elles peuvent être liées à la qualité 
de la transmission. S’il y a du bruit sur 
la ligne, on peut perdre un certain 
nombre de bits. 

— elles peuvent venir du langage uti- 
lisé par les machines émettrices et 
réceptrices. Si, par exemple, elles 
n’utilisent pas la même formule pour 
coder un caractère, on n’aura pas à 
larrivée la même chose que ce qui a 
été envoyé. 

—elles peuvent encore venir des 
méthodes de travail utilisées qui ne 
sont pas forcément les mêmes dansles 
machines émettrices et réceptrices. 


Tout cela fait beaucoup de problèmes 
qu’il serait facile de résoudre s’il exis- 
tait de nombreux logiciels spécialisés. 
Or, ce n’est pas le cas. Ce ne l’est pas 
aux Etats-Unis où les quelques pro- 
grammes disponibles dans le com- 
merce ne règlent pas forcément les 
difficultés de manière satisfaisante. 
Ce ne l’est pas non plus en Europe et, 
surtout, en France où, pour tout com- 
pliquer, on applique des normes qui 
rendent inutilisables les outils déve- 
loppés aux USA. 


De fait, la plupart des logiciels de com- 
munication d’un certain niveau exis- 
tant sur matériel Commodore, qu’il 
s’agisse des machines de la série 8000 
ou du 64, ont été développés pour des 
applications spécifiques. 


LES TROIS TECHNIQUES : 
AVANTAGES ET 
INCONVÉNIENTS 


O n sait que l’ordinateur produit 
des signaux digitaux, des 
séries de 1 et de 0. Leslignes du 
réseau téléphonique ordinaire, elles, 
sont conçues pour transmettre la voix 
sur un spectre de fréquence qui s’é- 
tend de 300 à 3300 Hz et ne connais- 
sent que les signaux analogiques. 
Pour pouvoir transmettre, le modem 
émet une onde, dite “onde porteuse”, 
ou tout simplement “porteuse”, que 


FAIRE DU MINITEL UN 
PÉRIPHÉRIQUE 


es difficultés à trouver des pro- 
grammes de communication 


satisfaisants à des prix raison- 
nables ont amené un certain nombre 
de spécialistes à tenter d’exploiter à 
leur profit une des particularités du 
marché français : les conditions tout à 
fait exceptionnelles faites aux particu- 
liers pour s’équiper d’un Minitel, ce 
petit terminal télématique qui ouvre, 
pour moins de 100 F par mois, les por- 
tes des centres serveurs les plus puis- 
sants. C’est dans ce sens que travaille 
Jean Reboul qui vient de mettre au 
point un petit système qui permettra 
dans sa première version de lire et 
d'écrire sur le Minitel à partir du cla- 
vier du Commodore 64. 
L'idée est de transformer le Minitelen 
périphérique de communication du 
micro-ordinateur, en modem intelli- 
gent. On se connecte avec au centre- 
serveur, et grâce à un câble et à un 
petit programme, on transfère l’infor- 
mation sur le disque d’un Commo- 
dore 64. Le micro se comporte, au 
fond, comme ces imprimantes qui 
font des hard copy que l’on installe 
parfois à côté des Minitels. Il permet 
de stocker sur une disquette une cen- 
taine de pages écran. Delesstockeret, 
bien sûr, de les réexploiter ultérieure- 
ment dans d’autres applications. C’est 
une solution élégante... 


l’on a modulée de telle manière que 
l’on peut, en la démodulant à l’arrivée 
retrouver les signaux digitaux que 
l’on souhaitait transmettre. 

Trois grandes techniques de modula- 
tion sont utilisées : 


— la modulation d'amplitude. Dans ce 
cas, ce sont les modifications d’ampli- 
tude qui permettent de reproduire les 
signaux binaires. On peut, sionlesou- 
haïite multiplier les niveaux d’ampli- 
tude, mais dans une application classi- 
que deux suffisent : l’un pour le 1, et 
l’autre pour le 0; 


—la modulation de fréquence. Dans 





ce cas, c’est la fréquence de la porteuse 
qui varie. Sur les modems de 1200 
bauds, on utilise une fréquence de 
2100 Hz pour marquer les 0 et une fré- 
quence de 1300 Hzpourtraduire les 1 ; 


— la modulation de phase. Dans cette 
technique, on décale la phase en fonc- 
tion des valeurs numériques à trans- 
mettre. 


Chacune de ces techniques a ses 
caractéristiques propres. La modula- 
tion d’amplitude a l’avantage de la 
simplicité, mais l’inconvénient d’être 
très sensible aux bruits. La modula- 
tion de fréquence est nettement plus 
fiable, mais, souligne H. Linen dans 
“Interfaces pour Microprocesseurs et 
Micro-ordinateurs”, un des meilleurs 
ouvrages sur le sujet actuellement 
disponibles dans les librairies" (1), 
cette technique “exige une bande pas- 
sante supérieure à la modulation 
d'amplitude”. C’est une de celles que 
l’on utilise actuellement le plus dans 
le monde de la micro-informatique. 


Plus complexe, la modulation de 
phase est très intéressante dans les 
applications où la vitesse est impor- 
tante. 


Dans les applicationsles plus sophisti- 
quées, il arrive que l’on combine plu- 
sieurs techniques, que l’on utilise 
simultanément modulation de phase 
et modulation de fréquence, ce qui 
permet, par exemple, de transmettre 
en mode synchrone 9600 bits à la 
seconde sur des modems 2400 bauds. 


Mais on rencontre rarement des appli- 
cations de ce type en micro-informati- 
que. 


INUTILE D’ALLER 
TROP VITE 


ans le domaine de la micro, on 

utilise des modems qui ont des 

vitesses beaucoup plus rédui- 
tes, 300 ou 1200 bauds, ce qui corres- 
pond à ce que l’onale droit de faire sur 
les lignes téléphoniques du réseau 
commuté et est tout à fait suffisant 
pour les applications classiques. Kim 
Maxwell, le Président de Racal-Vadic, 
un constructeur américain de 
modems, a calculé qu’il faudrait 23 
heures pour transmettre le roman 
Moby Dick avec un modem à 300 
bauds et 5,75 heures avec un modem à 
1200 bauds. 


C’esteffectivement très long, mais qui 


aura jamais besoin de transmettre 
quelque chose d’aussi long que Moby 
Dick. 


La vitesse mise à part, deux critères 
distinguent les modems : le mode de 
liaison et la manière dont ils s’intè- 
grent dans le dispositif micro/réseau 
téléphonique. 


Plusieurs modes de liaisons sont utili- 
sés. Les deux plus fréquents sont : le 
half duplex et le full duplex. Sur de 
nombreux modems on a le choix 
entre l’un et l’autre : qui peut le plus 
(le full duplex) peut en général le 
moins. 


Dans le half duplex la liaison bidirec- 
tionnelle est alternée : le même poste 
estsuccessivement émetteur et récep- 
teur. Dans la seconde, les informa- 
tions circulent simultanément dans 
les deux sens. Dans les deux cas, la 
vitesse est identique à l’émission et à 
la réception. Sur certains modems, on 
trouve une vitesse différente à la 
réception et à l’émission: dans un 
sens l'information circule à 1200 
bauds et dans l’autre, sur ce que l’on 
appelle la bande retour, à 75 bauds. 


C’est ce qui se produit, par exemple, 
sur le Micromod de Cit-Alcatel, sur le 
Digitelec, sur le LSI de SAT et sur 
quelques autres. Cette structure qui 
peut paraître bizarre et un peu compli- 
quée est intéressante dans toutes les 
applications où le gros de la communi- 
cation se fait dans un seul sens. C’est 
le cas dans la consultation de banques 
de données. 


D'un côté, on pose des questions 
courtes, de l’autre on obtient des 
réponses longues qui peuvent repré- 
senter plusieurs pages d’écran. Tous 
les modems capables d’émuler le 
Minitel et de recopier des écrans 
videotex présentent cette caractéristi- 
que. 


ACOUSTIQUE OÙ PAS ? 


de choisir un modem: son 

degré intégration dans le mi- 
cro-ordinateur. 
On trouve chezcertains constructeurs 
des modems intégrés à l’ordinateur. 
Ce n’est pasle cas chez Commodore et 
ce ne le sera sans doute pas avant long- 
temps pour des motifs qui tiennent 
aux différences de normes entre la 


D ernier élément à étudier avant 


France et les Etats-Unis. Lorsque l’on 
possède un matériel comme le 64 le 
choix est entre un coupleur acousti- 
que et un boîtier. 


Pour ceux quin’en auraient jamais vu, 
le coupleur acoustique est un appareil 
sur lequel on pose le combiné du 
poste téléphonique: ce n’est plus 
vous qui parlez, c’est votre ordinateur. 


Cette formule a des défauts : la com- 
munication peut être perturbée par 
des bruits extérieurs, mais elle reste 
satisfaisante pour les communica- 
tions courantes à faible vitesse, infé- 
rieures à 1200 bauds. Ce type de maté- 
riel est toutefois en perte de vitesse. 
Chez Anderson Jacobson, le distribu- 
teur de deux des modems acoustiques 
les plusutilisés surle marché, onn'’en- 
visage plus ce produit que comme un 
ie par do des ordinateurs porta- 
es. 


Les boitiers qui se connectent directe- 
ment sur la machine sont l’autre solu- 
tion. On en trouve chez de nombreux 
constructeurs et, notamment, chez 
Digitelec, Cit-Alcatel, SAT et, pro- 
chainement, Almatec qui doit distri- 
buer le modem d’Handic fabriquée 
sous licence en France. Deux au 
moins de ces matériels, le Digitelec et 
le Handic permettent d’émuler un 
Minitel et de se connecter directe- 
ment avec les banques de données et 
grands systèmes de messagerie élec- 
tronique, Un avantage à ne pas négli- 
ger! 


Le gros problème des modems en 
France, et de manière plus générale 
en Europe, est qu’ils ne peuvent être 
vendus (officiellement)  qu’après 
avoir reçu un agrément du ministère 
des PTT qui n’est pas toujours facile à 
obtenir. “Cela peut prendre trois 
semaines comme cela peut prendre 
neuf mois”, indique-t-on chez 
Anderson Jacobson, un constructeur 
américain qui ne peut proposer sur 
son catalogue français qu’une infime 
partie de ce qu’il produit aux USA. De 
manière assez bizarre et pas forcé- 
ment logique, cette difficulté a de 
sérieuses répercussions sur les prix. 
Alors qu’aux Etats-Unis, les modems 
de 300 bauds valent, selon les modèles 
de 600 à3 500 F (en prenant un dollar à 
10 F), ils valent en France de 700 à plus 
de 6000F. 


Cela fait cher. Surtout pour qui veut 
les connecter à des unités centrales 
qui valent moins de 4000F! 


(1) aux Editions Radio. 









POUR COMMUNIQUER 













n trouve actuellement sur le 
marché trois grandes familles 
d’outils : 


—les centres serveurs qui sont des 
ordinateurs spécialisés dans la gestion 
de services télématiques (banques de 
données, messagerie). 


Iln’yena,ànotre connaissance, qu’un 
seul actuellement commercialisé qui 
utilise comme base un micro-ordina- 
teur de Commodore : celui de Pascal 
Castrataro que nous vous avons lon- 
guement présenté dans notre dernier 

numéro et qui tourne sur des machi- 
.nes des séries CBM 4000 et 8000. 


















tions est particulièrement com- 

plexe. Pour vous aider à vous y 
retrouver nous avons réuni quelques 
définitions des termes techniques qui 
reviennent régulièrement dans les 
articles, les documentations commer- 
ciales et les conversations des ven- 
deurs de modems et autres matériels 
de communication. 


LIAISONS SYNCHRONES 
ET ASYNCHRONES 


our transmettre des informa- 
tions d’une machine à l’autre, 


on dispose de deux modes: le 


È e monde des télécommunica- 


chrone. Le premier est utilisé dans les 


que dans la micro-informatique. 

En mode asynchrone, l’émission de 
chaque octet, chaque “mot” de 8 bits, 
est précédée et suivie de l’émission de 


transmission. Si bien que l’on envoie 
pratiquement une dizaine de bits. Ce 
qui allonge lacommunication. De fait, 
le mode asynchrone n’est utilisé que 
pour les applications “lentes” qui ne 
dépassent pas les 1200 bits par 
seconde. 
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POUR S’Y 
RETROUVER 


mode synchrone et le mode asyn- 


grands systèmes, le second est classi- 


bits indiquant le début et la fin de la 


D’autres sont en préparation qui tour- 
neront sur Commodore 64 et, même, 
sur Vic 20. Nous vous en parlerons 
plus longuement lorsqu'ils seront 
plus avancés ; 


—les modems qui permettent d’é- 
changer des informations de micro- 
ordinateur à micro-ordinateur et dont 
nous vous présentons une sélection 
dans le tableau ci-desous. Leur prix se 
situe, en général entre 1000 et 
3000F; 


, 


— les boîtiers et cordons de liaison 
avec le Minitel qui permettent soit 
d'utiliser le Minitel comme un simple 
modem, soit, d'accéder directement, à 
partir de son propre micro-ordinateur 
aux différents services télématiques 


En mode synchrone, ces “balises” 
sont supprimées et remplacées parun 
réglage très fin des horloges des 
modems d'émission et de réception 
qui donne à chaque octet une place 
rigoureusement définie dans la suite 
de bits transmis. La procédure syn- 
chrone permet d'émettre des blocs de 
caractères de dimension aussi impor- 
tantes que l’on veut. 


CONTROLE DE PARITÉ 


C:: le découvrent vite tous 
ceux qui s’essaient à la trans- 
mission d’information, les con- 
trôles sont une nécessité. L'idéal 
serait de pouvoir vérifier, bit par bit, 
que ce qui est reçu et ce qui a été 
envoyé. Mais ce serait beaucoup trop 
long et compliqué. On a donc 
recherché unraccourciet l’on atrouvé 
le système de la parité. 

Chaque caractère binaire est composé 
d’un assemblage de 0 et de 1.Sil’ona 
envoyé un nombre pair de 1, on doit 
recevoir un nombre pair. Dans l’AS- 
CII qu'utilisent les micro-ordina- 
teurs, chaque caractère est constitué 
de sept bits. Pour constituer un octet 
on rajoute à l’émission un huitième 
bit, dit “bit de parité”. 













offerts aux propriétaires d’un de ces 
petites terminaux de visualisation. 
Ces matériels ont en général été con- 
struits par des entreprises qui déve- 
loppent des centre-serveurs videotex 
à partir de cartes de micro-ordina- 
teurs. Nous en présentons quelques 
uns dans le tableau ci-dessous. Ces 
petits outils sont bon marché. On 
trouve des cordons pour moins de 
300 F et les boîtiers valent en général 
de 500 à 1000F. 


Dernière chose à souligner : la plupart 
de ces produits exigent l'écriture d’un 
petit logiciel. 


Certains fournisseurs en préparent 
qu’ils vendront avec. Mais, attention, 
ce n’est pas le cas de tous. 


Pour faire un contrôle selon la règle de 
parité (“even parity”), on fait en sorte 
que le nombre de 1 soit toujours pair : 
on ajoute un 0 si le nombre de 1 est 
pair, un 1 sile nombre de 1 est impair. 
É : réception, on compte le nombre 
el. 

Si ce nombre est impair c’est qu’il y a 
eu erreur. Il faut recommencer la 
transmission. Pour faire un contrôle 
selon la règle d’imparité (“odd parity”) 
on fait l'inverse. 


LA VITESSE DE 
TRANSMISSION 


a vitesse de transmission peut 
L:: exprimée de deux manières 
différentes : 

— en bits émis ou reçus par seconde 
(bps), 

— en bauds, c’est-à-dire en unités de 
rapidité de modulation. C’est ce que 
lon utilise lorsque l’on parle de 
vitesse de transmission sur les 
modems. 


Pratiquement, ces deux mesures se 
superposent lorsque la variation de 
modulation ne représente qu’une 
valeur binaire, ce qui est le cas le plus 
fréquent. Cette superposition de fait 














permet de retrouver rapidement le 
sens des vitesses des modems. Un 
modem de 300 bauds transmet 300 
bps à la seconde, ce qui, en mode asyn- 
chrone, représente une trentaine de 
caractères (puisque chaque caractère 
représente 10 bits : 7 bits ASCII un 
bit de parité, un bit de début et un bit 
de fin). 


Une dactylo qui va vite frappe une 
dizaine de caractères par seconde. On 
ne lit guère plus d’une trentaine de 
caractères à la seconde. Ce qui montre 
que les modems 300 bauds sont satis- 
faisants pour toutes les applications 
courantes où l’on se contente delire et 
d’envoyer des messages. Une trans- 
mission plus rapide devient utile dès 
lors que l’on entreprend de trans- 
mettre des fichiers. 


RÉSEAUX 


l y en a plusieurs. Il y a d’abord le 
réseau commuté. C’est le réseau 
téléphonique banal. 

Celui que l’on connait le mieux et que 
l’on utilise en général pour communi- 
quer avec un autre micro-ordinateur. 
Les vitesses de transmission sur le 
réseau commuté en mode asynchrone 
sont de 300 à 1200 bps. Mais les PTT 
mettent à la disposition des usagers 
d’autres réseaux. 

Certains sont spécifiques comme le 
télex, qui met en liaison des termi- 
naux spécialisés. La vitesse de trans- 
mission sur le réseau télex est de 
l’ordre de 50 bps. 

A côté de ces réseaux téléphoniques 
classiques on trouve les réseaux télé- 
informatiques comme Caducée, Cyc- 
lade, Transplex ou. Transpac. Ce 
dernier réseau utilise la technique de 
la transmission par paquets: on 
découpe l’information en segments 
que l’on accompagne d’informations 
de service. On utilise beaucoup Tran- 
spac pour communiquer avec les cen- 
tres serveur. Son grand avantage est 
d’offrir des communications de meil- 
leure qualité et de réduire les coûts 
puisque la facturation est indépen- 
dante de la distance. Sur Transpac, la 
vitesse de transmission peut monter 
jusqu’à 19200 bps. Sur certains 
réseaux similaires, la vitesse de trans- 
mission peut atteindre les 48 000 bps. 


STANDARDS 


es documentations des modems 
Loc systématiquement en 
valeur les standards auxquels 
répondent les produits qu’elles décri- 
vent. C’est ainsi que l’on indique que 














telmodemesten V21, V24, V28ou RS 
239: 


Ces normes définissent le mode de 
liaison entre l'ordinateur et son 
modem. Les unes, toutes celles qui 
commencent par un V, ont été édic- 
tées par un organisme international, 
le CCITT. Les normes RS par un orga- 
nisme américain : l’Electrical 
Industry Association. 

Certaines de ces normes définissent la 
connexion du modem à l'ordinateur. 
C’est le cas de RS 232 et de V 24, les 
deux normes les plus courantes qui, 
quoique d'origines différentes, sont 
très voisines et définissent toutes 
deux la connexion dans le cas d’une 
liaison série asynchrone. V 24 prévoit 
la possibilité d’un retour à 75 bauds, 
ce qui est important pour tous ceux 
qui s’intéressent au Minitel qui tra- 
vaille lui-même avec un retour à cette 
vitesse. 

On trouve aussi un certain nombre de 
modems aux normes V21 et V23. V21 
correspond à des transmissions full 
duplex en mode synchrone ou asyn- 
chrone, en modulation de fréquence, 
à des vitesses de 200 ou 300 bps. V 23 
correspond à des transmissions half 
duplex, en modulation de fréquence, 
à des vitesse de 600 à 1 200 bauds. 


VIDEOTEX 


n France au moins, on ne peut 
parler de transmission et de 


téléinformatique sans dire un 


TRANSFORMER LE 64 
EN CENTRE SERVEUR 


Cet article est le premier d’une série consacrée à la 
transformation du Commodore 64 en centre serveur 
interrogeable à partir de terminaux Minitel. Son auteur, 
Jean Reboul, s'intéresse depuis des années aux 
problèmes d’interfaces et de communications. Il a déjà 
réalisé plusieurs liaisons entre des 64 et des automates 
programmables, notamment avec des matériels Omron et 


Syrelec. 


maginez un système genre 

“Répondeur Téléphonique” qui 

pourra enregistrer et fournir des 
messages utilisables par un Minitel. 
Il faudra pour cela que vous possediez 
un Vic 20 ou un Commodore 64 et un 
Minitel. 











mot du videotex. Largement soutenu 
par les pouvoirs publics, c’est le 
système de transmission de données 
qui est appelé à se développer le plus 
vite. C’est pour l’aider à conquérir les 
marchés du grand public que la Direc- 
tion Générale des Télécommunica- 
tions a lancé ses grands programmes 
de développement du Minitel, ce petit 
terminal que l’on peut se procurer 
pour une location de 80 F par mois. 

Sous ce terme de vidéotex on 
regroupe actuellement deux choses : 

















— une série de services interactifs qui 
mettent en communication des termi- 
naux dispersés et un ordinateur cen- 
tral, en général très puissant. 

Ces services peuvent être une banque 
de données (qui n’est qu’une espèce 
de bibliothèque informatique), une 
messagerie électronique (un système 
qui fonctionne avec des boîtes aux let- 
tres stockées dans l’ordinateur central 
et auxquelles on s'adresse pour 
envoyer ou lire son courrier), un 
système de saisie de données... 

— une norme qui s’appelle aux Etats- 
Unis NAPLPS, en Angleterre Prestel, 
en France Teletel. A la différence de 
P'ASCII qui est alphanumérique, les 
normes videotex utilisent des codes 
semi-graphiques ou graphiques où 
chaque caractère est représenté par 
une surface qui peut contenir aussi 
bien une lettre qu’une forme. 

Cette surface est elle-même décom- 
posée en surfaces plus petites. C’est 
cette décomposition qui permet de 
créer la forme, la lettre ou le chiffre. 

































La description du cordon et des pro- 
grammes est la même pour un Vic 20 
ou un 64. 

Ce qui suit n’est pas valable pour les 
in de la série 8000, 4000 et 






Il est très important de noter que le 
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Minitel est un terminal RS 232 + un 
Modem, mais ce n’est pas un moni- 
teur. Cela veut dire que le Minitel sait 
afficher des codes ASCII (des caractè- 
res par exemple) venant d’un ordina- 
teur, mais qu’il ne peut pas se connec- 
tersurla prise vidéo de votre Vicou64. 


e Minitel est constitué de plu- 
sieurs éléments bien distincts : 
- le clavier, 

- le modem avec sa prise téléphoni- 

que, 

- l'écran, 

- la prise informatique. 


sp 
clavier \ 
(.) a 
prise informatique 

A la mise sous tension de votre Mini- 
tel et sans le raccorder au réseau télé- 
phonique : 
-le clavier est branché vers le modem, 
- le modem est branché vers l’écran, 


- le clavier est branché vers la prise, 
- la prise est branchée vers l’écran. 


La transmission et la réception sur la 
prise informatique se font à 1200 
bauds. 

Il est à noter que la vitesse n’est pas la 
même que sur la prise téléphonique 
(1200/75). 


Quand le Minitel est raccordé à une 
base de données ou à Transpac: 

-le clavier est branché vers le modem, 
- le modem est branché vers l'écran, 

- le modem est branché vers la prise, 
- la prise est branchée vers le modem. 
Nous verrons par la suite qu’avec des 


_ is Fa 
l 


prise 2 informatique 


ordres spécifiques, nous pourrons 
relier différemment les éléments 
entre eux ou supprimer des éléments. 


LA PRISE INFORMATIQUE 


ur le Minitel se trouve un socle 
DIN 5 broches femelles à 45 
degrés. 


transmission 


3 


PSS PAR des données par le Mini- 
el, 

2. masse, 

3. emission des données par le Mini- 


tel, 
4. périphérique prêt à travailler, 
5. terminal prêt. 


Les tensions d’entrée et de sortie sont 
au niveau TTL (entre 0 et 5 volts). 
Chaque entrée est protégée contre les 
courts-circuits et la surcharge possible 
est de + ou - 30 volts. 


C’est cette prise qui va vous permettre 
de communiquer avec votre Commo- 
dore. 


19 OPENZ,2,2,CHR#(8+32)+CHR#(64+32) 


ct REM 4% 32+9=7 BITS À 1240 B, 


1 STOF 


39 REM #4 64+52=3 LIGNES+FULL DUPLEX+ 
dû REM ## PARITE FAIRECMEME ER: 


50 GET#2,R$: 
60 GETES 


REM OUVRIR LE CANAL EH 


RECEFTION 


Sur le port utilisateur de votre Vic 20 

ou Commodore 64, il yaune sortie RS 

232 justement au niveau TTL et il suf- 

fe d’un simple cordon pour relier les 
eux. 


port utilisateur 


magnéto 


bus IEEE. 
vidéo 


bus du microprocesseur 


Le connecteur nécessaire au branche- 
ment sur le port utilisateur est un con- 
necteur 2 x 12 contacts au pas de 3,96. 


LE CORDON A REALISER 


our commencer nous avons 
esoin de 3 fils : 
- 1 pour l’émission, 


- 1 pour la réception, 
- ] pour la masse. 


L'entrée du Vic ou du 64 (data in) va 
surla sortie du Minitel (transmission). 
La sortie du Vic ou du 64 (data out) va 
sur l’entrée du Minitel (réception). 


79 IFE$CD'""THEN PRINT#£,B$:; :REM OM EMET LA TOUCHE PRESSEE VERS MINITEL 
79 PRINTE$; :REMKK IDEM VERS 64 
89 GET#2r7C+:REMKK ACQUISITION DE 1 CARAC, DU MINITEL 4 
99 PRINTC$; :GOTOSQ :REMK# ON IMPRIME LE CARACTERE DL! MINITEL SUR LE 64 


READY. 









Par la suite, nous utiliserons 2 fils sup- 
plémentaires (TP et PT). 

Aussi, nous vous conseillons d’utili- 
ser un câble à 4 conducteurs + la 
masse et de tous les raccorder sur la 
prise 5 broches. 

Les deux fils non utilisés pour l’ins- 
tant, ne seront pas branchés sur le 
connecteur 2 x 12 contacts. 

Nous vous demandons une grande 
attention pour le câblage et surtout. 
pour le branchement. 

Il est impératif de repérer par HAUT 
et BAS le connecteur 2 x 12 contacts. 
Si vous inversiez le connecteur, il est 
quasiment sûr que le 6522 ou le 6526 
qui est le circuit de sortie RS 232 sera 
détruit. et ceci est HORS GARAN- 
TIE car aucun appareil Commodore 
n'utilise le RS 232. 


LA TRANSMISSION 


ur le Minitel, la transmission 

par la prise informatique, se fait 

à 1200 bauds, en asynchrone 
avec 7 bits de code + 1 bit de parité pair 
+ 1 bit start + 1 bit stop ; ce qui fait 10 
bits pour un caractère. 
1200 bauds, cela veut dire 1200 bits 
par seconde, ce qui donne 1200 : 10 = 
120 caractères par seconde. 





Lorsque vous aurez réalisé votre cor- 
don et branché votre Vic ou 64 avec le 
Minitel (dans le bon sens !), vous tape- 
rez le programme suivant : 
Tout ce que vous taperez sur le clavier 
du Minitel s’inscrira sur l’écran du Vic 
ou du 64 et tout ce que vous fraperez 
sur le clavier du 64 sera transcrit sur 
l'écran du Minitel. 
Ce programme de 7 lignes n’est qu’un 
début ! Votre imagination va vous per- 
mettre de faire le reste. 

À suivre. 










Telsat 940 SAT 


KT 

















[Modble | Demeures 
CAT | ancersonanapson 
CAM | anderoniacopeon 


Cit-Alcatel 
Usa 27 | Une El 
DTL 2000 





INTERFACES POUR 
COMMUNIQUER 


1 faut en général pour communi- 

quer avec un Commodore 64 une 

cartouche spéciale: la cartouche 
RS 232 C. Le Commodore 64 a bien 
une interface RS 232 intégrée, mais 
elle n’est pas normalisée. Cette car- 
touche met le RS 232 de Commodore 
à la norme du -12, +12, où les 0 sont 
représentés par -12 volts et les 1 par 
+12 volts. 
On trouve, ou on trouvera prochaine- 
ment sur le marché, des matériels qui 
se passent de cette cartouche. Ce 
devrait, notamment, être le cas du 
modem qu’Almatec fait construire en 
France sur une licence d'Handic: il 
travaillera sur l'interface non normali- 
sée 0-5 volts. C’est aussi celui du DTL 
2000, un modem de fabrication entiè- 
rement française que distribue Digite- 
lec. Directement branché sur le bus 
d'extension du microprocesseur 
grâce à une carte spéciale qui se rac- 
corde à l'arrière de l'appareil, ce 
modem n’a pas à gérer d'interface type 
RS 232 C. Cette carte se comporte vis à 
vis du micro-ordinateur de la même 
manière qu’une zone mémoire de 6 





MODEMS 





V 23 
v21 





[standard | mode 
Carect 7] V24 | ruirauper | s00bauds 
Carect 7] V24 | ruiraupier | s00bauds 
Carea [V2 | rurauniex | 120024008mus 
Care | V24 | rurauner [120075 vas 
Care [V2 | ruiauer [120075 baus 
Care [V24 | ruraunix [120075 buts | 
Care | RS2320 | rucuner [120075 bats | 


Half-duplex 
Full-duplex 


octets. Ce modem existe en deux ver- 
sions : 


- le DTL 23 à 1200/74 bauds, full 
duplex, qui émule le Minitel et per- 
met, après basculement à 1200/1200 
bauds, la communication half duplex 
entre deux micro-ordinateurs et le 


téléchargement de programmes : 

-le DTL Plus qui ajoute aux fonctions 
du DTL 23 la possibilité d’accéder au 
réseau Transpac et de travailler en 
1200 bauds en émission et 75 baudsen 
réception, ce qui permet de constituer 
un serveur videotex. 


Ce modem est livré avec un logiciel 
sur cartouche qui le rend immédiate- 
ment utilisable (qui, pour ne prendre 
que cet exemple, effectue le décodage 
Videotex). 

On trouve aussi des matériels qui tra- 
vaillent en pseudo RS 232. C’est le cas 
du cordon minitel que développe 
Ultec. Sur ce cordon, les écarts -12, 
+ 12 volts ont été remplacés par des 
écarts 0, 12 volts. 

Il parait que cela marche aussi bien. 




























1200-75 bauds 
300/300 bauds 
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Les blanchisseries Ulis traitent chaque jour plusieurs 
dizaines de tonnes de linge sale. Elles ont équipé leur 
usine de Strasbourg d’une chaîne de lavage 
complétement automatique. En son coeur : un Sysmod 
200 construit autour d’une unité centrale Commodore. 


Le saviez-vous ? Les draps dans les 
quels vous avez dormi la nuit dernière 
à l’hotel, la blouse de votre chirurgien, 
le tablier de votre boucher et la nappe 
de votre restaurant préféré ont un seul 
et même propriétaire : une des quel- 
ques entreprises spécialisées dans la 
location de vêtements qui gèrent le 
linge de milliers de collectivités et le 
blanchissent dans de grands ateliers 
qui n’ont rien à voir, mais alors rien du 
tout, avec le pressing auquel vous con- 
fiez vos chemises. Ce sont, en fait, de 
véritables usines avec de grosses 
machines, d'énormes systèmes de 
manutention où l’on se soucie de ges- 
tion, où l’on tient un compte précis du 
nombre de lavages, où l’on se plie à 
des ratios stricts : un drap dure 80 lava- 
ges, un torchon à peine 20... Et où l’on 
utilise, comme en bien d’autres 
endroits, des automates et de la micro- 
informatique. 


lis, une entreprise qui fait ce 
PM métier depuis le début du 
Isiècle, “depuis la Grande Expo- 
sition Universelle”, précisent avecun 
brin de fierté ses collaborateurs, est de 
celles qui ont fait le plus d’efforts dans 
cette direction. Plusieurs de ses usi- 
nes sont aujourd’hui équipées de 
systèmes complètement automati- 
ques. Celui installé dans ses ateliers 
de la banlieue de Strasbourg est tout à 
fait représentatif. 





“Nous traitons, explique Jacques 
Mazaubet, le chef de production, 50 
tonnes de linge par semaine en 
période creuse et 90 tonnes en haute 
saison. Ce qui fait de nous une des bel- 
les usines du groupe”. 

Cette production est partagée, à parts 
à peu près égales, entre deux grandes 
chaînes de fabrication. 


“La première, explique M. Hoffmann, 
un des chefs d’atelier, est classique”. 
Elle comprend de grosses machines à 
laver, des machines qui utilisent la 
technique du tambour que connais- 
sent toutes les-ménagères. que l’on 


charge à la main mais qui lavent d’un 
coup 200 ou 300 kilos de linge. 

La seconde, beaucoup plus impres- 
sionnante, est construite autour d’un 
tunnel de plus de 20 mètres de long 
qui avale, à un bout, le linge que lui 
apporte tout un système de manuten- 
tion automatique et qui nourrit, de 
l’autre, les calandreuses qui servent, 
dans ces ateliers, de machines à repas- 
ser. 


Avec un peu d’imagination, on pour- 


rait le comparer aux grands vers de | 


sable qui hantent le désert d’Arcadis, 
la planète de Dune. 


| 


L 


LES TORCHONS ET LES 
SERVIETTES ! 


ais il n’est pas nécessaire de 
M laisser courir son imagination 

pour être impressionné: ce 
grand tunnel comprend treize élé- 
ments et dans chacun de ceux-ci le 
linge subit un traitement spécifique. 
Dans les premiers, ilest trempé et pré- 
lavé, puis il y a le lavage qui se fait à des 
températures élevées, le rinçage et 
toute une succession d'opérations qui 
ont pour objet de rendre draps et ser- 
viettes parfaitement propres :javelisa- 
tion, antichlorage (on passe le linge 
dans une solution au bisulfite pour 
neutraliser les alcalins, derniers restes 
des produits de lessive qui auraient 
résisté au rinçage...) 


La dernière opération avant le calan- 
drage est, peut-être, la plus impres- 
sionnante. Avant de repasser. il faut 
essorer comme dans une banale 
famille. Pour cela, on procède en deux 
phases: d’abord on donne au linge 
une forme qui évoque ces fromages 
frais que l’on mange à Lyon avec des 
lines herbes, puis on le glisse dansune 
presse qui transforme le pâté en 
galette. 


On le devine, le linge n’entre dans 
cette chaîne que minutieusement 
trié. Il n’est pas question de mélanger 
les torchons et les serviettes, les draps 
et les blouses : à chaque catégorie son 
traitement et ses dosages de produits 
spécifiques. Un traitement et des 
dosages que commande automatique- 
ment le micro-ordinateur qui se 
trouve à quelques mètres, au tout 
début de la chaîne, là où s’accomplis- 
sent le triet le remplissage des sacs qui 
CHERS le linge sale jusqu’au tun- 
nel. 


UN MICRO AVEC TOUT 
SAUF LE LOOK 


e micro-ordinateur ne res- 
C:: pas à ce que l’on a l’ha- 

bitude d’appeler de ce nom. Il 
n’a pas de clavier et son écran ne res- 
semble que de très loin aux moniteurs 
que l’on installe sur les bureaux des 
cadres des grandes entreprises. Si l’on 
devait le comparer à quelque chose, 
c'est à une armoire électrique qu'il 
faudrait le faire : il en a le look, les 
dimensions, la couleur beige. jus- 
qu’aux touches qui sont directement 
issues des tableaux de commandes 


INTERFACE 
INDUSTRIELLE 


À A1 


UNITE CENTRALE COMMODORE 








À 


| 


ECRAN CLAVIER \ 


SYNOPTIQUE DE SYSMOD 200 


classiques dans l’industrie. Cette 
apparence ne doit cependant pas 
tromper. Il s’agit bien d’un micro- 
ordinateur, d’un Sysmod 200, un outil 
qu’a développé Eristel à partir d’une 
unité centrale Commodore (un mic- 
roprocesseur 6502) et que Souchet, 
une entreprise de Sologne spécialisée 
dans l’éclectricité industrielle, a 
adapté aux problèmes très spécifiques 
de cette usine de blanchisserie. 


Les sacs de linge passent tous devant 
ce micro-ordinateur, avant d’entrer 
dans le grand circuit qui les mène au 
tunnel. L'opérateur qui travaille à ce 
poste n’a qu’une tâche à effectuer : 
indiquer à la machine le type de linge 
que contient le sac. Ce qu'il fait en 
appuyant sur l’une des 29 touches qui- 
correspondent chacune à une catégo- 
rie différente : napperon carré, draps 
de bain, éponges chimiques, nappes 
roses... 


Automatiquement, le programme 
dirige le sac vers l’aire de stockage 
réservée au linge de sa catégorie, puis, 
en fonction de la charge de travail des 
machines de finition en bout de 
chaîne, vers le tunnel. Dès que le 
paquet de linge entre dans le circuit de 
lavage, la machine commande, les dif- 
férents dosages des produits. Depuis 
son poste de travail, l'opérateur peut 
suivre l’ensemble des opérations : 
l’écran est divisé en deux. Sursa partie 
gauche, on voit la qualité des sacs en 
attente de lavage, sur la partie droite 
celle des linges en cours de traite- 
ment. 


LOGICIEL 


INDUSTRIEL y 
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PLUS PRECIS, 
PLUS FIABLE 


C: équipement est installé dans 
usine de Strasbourg depuis 
juillet 1983. Il fonctionne appa- 
remment à la satisfaction générale. 
Pourtant, Jacques Mazaubert hésite à 
y voir un outil de productivité. “Il est, 
affirme-t-il, très difficile de mesurer 
les gains de productivité qu’apporte ce 
système”. Par contre, ajoute-t-il, il est 
intéressant sut trois autres points : 

— il nous permet, d’abord, de mieux 
utiliser le tunnel, de stocker les diffé- 
rentes catégories de linge et de l’ali- 
menter en fonction du rythme de tra- 
vail des appareils de finition : 

— il nous apporte ensuite des écono- 
mies sur les produits de lessive. Les 
dosages sont très précis alors que sur 
les autres machines ils sont encore 
faits à la main ; 

— enfin, il nous assure que les infor- 
mations qui remontent des machines 
sont fiables. Le soir, en fin de journée, 
l'opérateur n’a qu’à recopier sur un 
bordereau les résultats de la journée. 
Alors que ses collègues qui travaillent 
sur les machines classiques doivent 
effectuer cette opération chargement 
par chargement et, qu’en fin de jour- 
née, leur contremaître doit faire des 
additions”. 


Des arguments qui doivent avoir un 
certain poids puisqu’Ulis a entrepris 
de créer des ateliers similaires dans 
ses usines de Pantin et de Boulogne... 
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SIMONS’BASIC 


L’'EXTRA-PROGRAMMATION 


Comment aller toujours plus loin avec son Commodore 64. 


DES COMMANDES POUR TOUT FAIRE 


u menu du manuel de 117 pages fourni avec la car- 

touche, un peu de tout, de nouvelles commandes 

graphiques bien sûr, mais aussi de quoi améliorer 
vos programmes musicaux ou la création des sprites et 
des caractères. Mais aussi environ la moitié des comman- 
des destinées à vous simplifier la vie de tout les jours en 
recherchant les erreurs de programmation, en donnant 
un accès direct à l’imprimante ou par la numérotation 
automatique des lignes. Et encore je ne vous en dis que la 
moitié. 
A première vue on succombe devant le nombre de possi- 
bilités, impossible de tout voir et de tout dire en quelques 
pages et avec le temps qui m’est imparti pour faire ce test. 
Je ne vous le cache pas, je ne vous donnerai pas un aperçu 


Voici ce qu’on appelle communément un “Basic avancé” 
pour votre ordinateur vedette (le Commodore 64 bien 
sûr). Ilse présente comme une cartouche à enfiler dans le 
port de droite. Mise en route dès l’allumage : 


*k* EXPANDED CBM V2 BASIC *** 
30719 BYTES FREE,READY. 


Je suis prêt, moi aussi, à débuter un test qui s'avère diffi- 
cile. En effet, généralement, ce type de logiciel offre un 
supplément d’une vingtaine, voire d’une trentaine de 
commandes, ici on a vu plus grand, beaucoup plus grand 
car SIMONS'BASIC offre, allez dites un chiffre : cent 
commandes ? Perdu, c’est plus ! Car ce n’est pas moins de 
114 commandes supplémentaires que vous allez pouvoir 








placer dans vos programmes, vaste programme... 
vraiment complet de toutes les fonctions ;1lest donc pos- 
sible que certaines d’entreellesnesoient pas aussi perfor- 
mantes que prévu ou au contraire que d’autres, très utiles 
à l'usage, ne soient pas developpées dans ces lignes. En 
lisant ce manuel, je vais essayer de parler du plus intéres- 
me à vous de faire confiance à mon appréciation person- 
nelle. 


UN MANUEL PAS TOUT A FAIT A LA 
PAGE 


uisqu’il faut bien commencer par un bout, autant 

choisir la première page puis tourner la suivante et 

ainsi de suite. Au bout de quelques instants et de 
quelques essais, il faut bien admettre qu’un certains 
nombre d’erreurs se sont glissées dans le texte, souvent 
au niveau des programmes-tests : deux points oubliés 
entre deux fonctions et voilà une erreur de syntaxe. Un 
peu ennuyeux pour débuter. En y regardant de plus près 
et en comparant les deux manuels français et anglais, il 
est évident que le travail de francisation, tout en étant 
sans problème au niveau de la traduction elle-même, 
pêche par un manque de soin dans la copie des program- 
mes et pratiquement toutes les erreurs proviennent du 
passage d’une langue à l’autre. N’hésitez donc pas à pas- 
ser d’un manuel à l’autre pourcomparerles programmes. 
Les explications des fonctions sont claires mais pas tou- 
jours très fouillées dans leur développement pratique. 


Un certain nombre d’entre elles apparaissent donc au 
premier abord comme des “gadgets” et je ne doute pas 
que, dans un premier temps, vous ne continuiez à pro- 
grammer comme avant, tout simplement pour n’avoir 
pas vu que telle fonction de SIMONS’ BASIC pouvait 
condenser vos six instructions en une. Utiliser pleine- 
ment les capacités de cette cartouche vous demandera 
sans doute du temps, à base d’essais et de réflexion, sur 
les combinaisons nouvelles qui vous sont offertes. 


Dans un toutautre domaine, j’auraisaimé trouver dans ce 
manuel des renseignements supplémentaires sur la car- 
touche, en vue de pouvoirl’utiliseren corrélation avecun 
programme en langage machine. 

Quelques JSR bien placés pour utiliser comme sous-rou- 
tine le lot de nouvelles instructions auraient été bien uti- 
les. De plus, vous l’avez sans doute remarqué, 8K dispa- 
raissent de la mémoire vive à l'allumage, indiquer à quoi 
ils sont utilisés et quelle partie est destinée au stockage 
des variables et des chaînes de caractères n’aurait pas été 
du superflu. 

Malheureusement cette information est totalement 
inexistante et envisager une telle utilisation de la car- 
touche demandera certainement une longue recherche 
dans la mémoire interne du 64. Dommage. 


La clarté du manuel de base semble avoir quelque peu 
disparue pour laisser place à une légère brume que l’on 
dissipe rapidement en y regardant de plus près maisilest 
toujours agaçant de trouver des programmes de démons- 
tration imparfaits. 


UN DÉVELOPPEMENT IMPORTANT DE 
VOTRE 64 


l'est temps de regarder d’un peu plus près les merveil- 

les que je vous prédis depuis le titre de cet article. Un 

rapide classement va me permettre de faire un tour 
d'ensemble. 








1) Elles améliorent votre cadre de 
Programmation : 

Ce que l’on attend et que l’on trouve en ouvrant le 
manuel, du moins si vous possédez l’unité de disquette 
1541 c’est une commande qui vous donnera un inven- 
taire de votre disquette sans prendre la place du pro- 
gramme en mémoire. Eh bien voilà ; avec DIR“$” c’est 
fait. Une deuxième innovation pratique est l’utilisation 
en mode direct des touches de fonction, vous savez, ces 
grosses touches avec un ’f dessus qui ne semblent servir 
qu’a remplir le clavier. 

KEY vous permet d’enregistrer une commande qui appa- 
raîtra d’une simple pression du doigt ;ne plusavoiràtaper 
LIST et RUN lorsque l’on teste un programme ce n’est 
pas négligeable, avec bien entendu la possibilité par DIS- 
PLAY d’avoir la liste des touches utilisées, FIND vous 
donne toutes les lignes où la chaîne que vous cherchezse 
trouve. Par exemple FIND COMMODORE MAGA- 
ZINE ne vous donnera rien ! (Il serait temps de créer une 
instruction au nom de notre revue, non ?). Pour continuer 
la rubrique “je n’ai l’air de rien mais je suis utile”, il faut 
parler de ON ERROR, déjà cité, et qui vous indique les 
lignes où se trouvent vos erreurs, et de RENUMBER 
pourrenuméroter vos lignes (mais malheureusement pas 
les GOTO), et puis, et puis. ; 
Mais il est temps de s’arrêter si je ne veux pas remplir 
complètement ce numéro. 


2) Des fonctions qui sont des POKES : 


On a toujours reproché au Commodore 64 de troputiliser 
les POKESs, et donc d’avoirun BASIC faible et peu perfor- 
mant. Fort de ces critiques, les. concepteurs de 
SIMONS’BASIC ont remplacé tout bêtement des 
séquences de POKESs par des fonctions. Cela est surtout 
important dans les commandes musicales où WAVE 
choisit la forme d’onde d’une voie, ENVELOPPE définit 
la forme de la note jouée : les modes d’accès graphiques 
sont aussi touchés par le phénomène : HIRES pour accé- 
der à la haute résolution, FLASH pour faire clignoter les 
couleurs de l'écran ou MEM pour déplacer la mémoire 
vive en vue de la création de nouveaux caractères, etc. Si 
ces fonctions peuvent s'avérer utiles dans certains cas 
(entre POKES3265,PEEK(53265)0R32 et HIRES que 
choisissez-vous ?), il faut éviter les généralisations trop 
rapides comme VOL n qui donne le niveau du son etne 
fait finallement que POKES54273,n. Ne pas confondre res- 
treindre les POKESs et élimination totale. 


3) Des fonctions, des fonctions, euh ! 
Comment dire ? : 

Voilà une superbe catégorie où je vais placer quelques 
fonctions qui représentent autant de points d’interroga- 
tion. Je ne m'attendais pas à les trouver ici et elles consti- 
tuent autant de bizarreries sur lesquelles j'hésite à me 
prononcer. Au premier rang, DISAPA et SECURE. 

Je vous explique rapidement: vous placez DISAPA 
devant une instruction, vous donnez l’ordre SECURE et 
la fonction précédente n’apparait plus lors d’un LIST, ceci 
vous indique-t-on afin de protéger vos programmes d’un 
piratage éventuel. Je doute de l'efficacité d’untel procédé 
d'autant qu’il ne semble pas que les pirates soient gênés 
par le fait que les instructions sont invisibles, à partir de 
l'instant où ils peuvent recopier votre programme, ils ont 
réussi leur mission. Suit un ensemble de commandes 
pour remplir une zone d’écranavecun caractère, d’inver- 
ser une zone de ce même écran ou de le colorer. Gadget 
ou pas ? 
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ui a fréquenté, ne serait-ce que 

quelques heures un cabinet de 

dentiste, sait que cette profes- 
sion aurait tout intérêt à s’informati- 
ser : qu’il s’agisse des dossiers prépa- 
rés pour la Sécurité Sociale ou de la 
facturation, l’homme qui scrute à lon- 
gueur de journée des mâchoires a 
l’usage d’un micro-ordinateur. Pour- 
tant, à entendre les quelques auda- 
cieux qui se sont lancés dans l’aven- 
ture, ce n’est pas évident. Ce ne l’est 
pas parce que les chirurgiens dentis- 
tes, ils sont à peu près 36 000, viventen 
vase clos et résistent en général à l’in- 
novation. “Nous ne recevons dans les 
facultés aucune formation à la gestion, 
dit un représentant de la profession 
qui préfère garder l’anonymat,etnous 





avons été si longtemps protégés sur le 
plan fiscal que la moindre rigueur 
nous parait donner des armes à l’in- 
quisition fiscale. C’est dommage 
parce que nous sommes une des rares 
professions médicales à gagner suffi- 
samment bien notre vie pour pouvoir 
investir et nous équiper de matériels 
informatiques”. 
De fait, les praticiens équipés de systè- 
mes informatiques sont peu nom- 
breux. “Ils sont certainement bien 
moins de 5%, affirme Michel Deman- 
eon, le Directeur Commercial d’In- 
odent,une estimation que ne dément 
pas une étude réalisée fin 83 par UCF- 
Locabail. Mais ces 5 % là sont gâtés : ils 
ont, en effet, le choix entre plusieurs 
logiciels. “Il doit y en avoir près d’une 


POUR GAGNER 
A LA ROULETTE 





trentaine sur le marché”, affirme 
Hubert Tollet, un chirurgien dentiste, 
lui-même auteur d’un progiciel. Il yen 
a sans doute moins si l’on compte 
ceux effectivement commercialisés. 
Peut-être une dizaine, peut-être une 
quinzaine. Pour nous en tenir à l’uni- 
vers Commodore, nous en avons 
répertorié 3 : Infodent, que distribue 
une société lyonnaise, Dentex, que 
commercialise TRG informatique et 
Gestdent, que propose Logi 27. 

Ces trois produits sont tout à fait 
représentatifs de ce que l’on trouve 
sur le marché. Ils répondent tous trois 
au même objectif: décharger le den- 
tiste ou sa secrétaire des tâches admi- 
nistratives. Ils obéissent à la même 
philosophie de base que l’on pourrait 


résumer ainsi: “jamais dentiste ne 
sera informaticien”. Ils valent à peu de 
choses près le même prix et sont cons- 
truits autour des mêmes éléments: 
une fiche patient et un système de ges- 
tion avec une comptabilité. 


INFORMATISER LES 
FICHIERS 


ne fiche de dentiste a plusieurs 

grandes fonctions. Elle lui per- 

met, d’abord, de suivre d’une 
séance à l’autre les soins donnés à un 
patient. Elle recueille, ensuite, toutes 
les informations qui sont à la base de 
sa gestion : liste des travaux effectués, 
éléments de facturation, paiements... 
Elle sert, enfin, de guide à la réalisa- 
tion des différentes feuilles de Sécu- 
rité Sociale. 
On retrouve ces grandes fonctions sur 
tous les systèmes qui se distinguent 
moins par la manière dont sont pré- 
sentées les fiches -elles ressemblent 
toutes plus ou moins aux fiches 
manuelles qu’utilisent tous les chirur- 
giens dentistes-que parla philosophie 
qui préside à l’organisation du fichier. 


entex et, dans une moindre 
mesure, Infodent, ont séparé 


très nettement fichier vivant et 
archive. 
Sur le premier, celui du Dr Tollet, on 
ne peut stocker que les fiches des 
clients “actifs”, c’est-à-dire en cours 
de travaux ou qui n’ont pas terminé de 
payer ce qu'ils doivent. “Nous avons, 
explique ce chirurgien dentiste ins- 
tallé dans un grand ensemble de la 
banlieue de Cherbourg, une capacité 
de 1000 patients. Mais en fait, on n’en 
utilise jamais guère plus de 300”. Les 
autres fiches, celles des clients qui ont 
payé, sont éditées sur papier et archi- 
vées manuellement. “Le classement 
alphabétique, souligne Michel 
Demangeon (Infodent) dont le sys- 
tème suit la même règle, est beaucoup 
plus commode et beaucoup plus 
rapide que celui chronologique que 
l’on emploie sur disquette”. De fait, 
même informatisés, les dentistes ne 
peuvent supprimer complètement les 
fichiers manuels : ils doivent, pourtra- 
vailler, constituer des dossiers com- 
prenant radios, examens médicaux, 
feuillesd’entente préalable... 


estdent, le logiciel que Jean- 
Jacques Bec a écrit sur les con- 
seils de deux praticiens du 
Nord de la France, les docteurs Her- 
baut et Bartek, est conçu différem- 


ment :ilcomprend deux fichiers, celui 


des soins qui peut contenir jusqu’à 
4000 soins (soit, d’après J.J. Bec, près 
d’un millier de patients actifs), et 
celui, alphabétique, des patients qui 
peut contenir jusqu’à 6000 noms. Il 
est difficile, naturellement, de donner 
des chiffres très précis, mais avec ses 
6000 fiches, Gesdent doit très proba- 
blement être en mesure d’archiver 
l’ensemble des patients de la plupart 
des cabinets dentaires : dans une ville 
moyenne, il y a, en général, un chirur- 
gien dentiste pour 2000 habitants. 


Ces fiches ne contiennent pas tous les 
renseignements médicaux. Elles don- 
nent toutefois l’identité du patient, 
son adresse, son code Sécurité 
Sociale, la date de sa dernière visite et, 
sile praticien le souhaite, des informa- 
tions complémentaires sous forme de 
code à deux chiffres. 

Ces informations que le dentiste para- 
mètre lui-même peuvent être médica- 
les (du genre : patient susceptible de 
poser des problèmes) ou financières 
(mauvais payeur, tiers payant...). 


SÉCURITÉ SOCIALE 
ET IMPRIMANTES : 
LA DIFFICILE ENTENTE 


Cri. dentistes confient le 
micro-ordinateur à leur assis- 
tante. C’est elle qui, à la fin de la 
journée, saisit les informations qu'ils 
ont d’abord porté sur des fiches 
papier. D’autres, et notamment tous 
ceux qui n’ont pas d’assistante, instal- 
lent le micro dans leur cabinet et l’uti- 
lisent directement, devant leur client. 
Ceux-là apprécient les services 
annexes que peut apporter l’ordina- 
teur en cours de travail. Il y en a deux : 


— la réalisation simplifiée des ordon- 
nances ; 

— la préparation des feuilles de sécu- 
rité sociale ; 
deux services qui posent le délicat 
problème de l’impression. 


Sur ce point, comme sur le précédent, 
les trois logiciels se distinguent assez 
nettement. Infodent et Dentex ont 
tous deux prévu la création d’une 
espèce de banque de données qui per- 
met de créer automatiquement des 
ordonnances. Le principe est simple : 
on paramètre pour chaque médica- 
ment une (Dentex) ou deux (Info- 
dent) prescriptions. Il suffit d’indi- 
quer à la machine le médicament pour 
qu’elle imprime automatiquement 
une lettre reprenant ces indications. 
Sur Dentex, on peut ainsi traiter 100 
médicaments, “ce qui est, souligne 
Hubert Tollet, largement suffisant 


pour les chirurgiens dentistes”. 
Gestdent n’arien de semblable maisil 
apporte plus que ses deux concur- 
rents sur la préparation des feuilles de 
sécurité sociale qui sont de deux sor- 
tes. Il y a: 


— les feuilles de soins, classiques et 
voisines quant au principe, de celles 
que donnent les médecins, 

— et les feuilles de prothèse encore 
appelées feuilles d'entente préalable 
que l’on envoie à la Sécurité Sociale 
avant les travaux. 


les premières, Gestdent réalise les 

deux. 
La feuille d'entente préalable com- 
prend simultanément quelques 
lignes de texte et des indications sur 
un plan de bouche : “or, indique J.J. 
Bec, on ne peut pas simultanément 
cadrer correctement sur le plan de 
bouche et sur les lignes de texte”. La 
difficulté est du côté des 
imprimantes : ni les feuilles de soins, 
ni les feuilles d’entente préalable ne 
sont d’un format classique. Elles obli- 
gent donc à de véritables contorsions. 
Dentex a réglé ce (petit) problème en 
faisant appel à une imprimante mixte 
avecentrainement à friction et à picot ; 
Gestdent préfère conseiller à ses 
clients l’achat de deux imprimantes 
ou l’utilisation de feuilles de sécurité 
sociale collées sur du papier paravent. 


Hiver et Dentex ne gèrent que 


ENFIN VINT LA RELANCE 
AUTOMATIQUE 


u point de rencontre entre l’im- 
pression et la gestion, il ya l’édi- 
tion des lettres de relance. 
Les auteurs de ces logiciels ont tous 
mis l’accent sur ces outils qui posent 
aux chirurgiens dentistes équipés de 
manière traditionnelle un gros pro- 
blème. 


Il faut, en effet, d’une part retrouver 
les clients qui n’ont pas payé, et, 
d’autre part, leur écrire. 

Un problème que beaucoup de prati- 
ciens ont, des années durant, laissé de 
côté. “On gagnait si bien, si vite et si 
facilement notre vie, explique un den- 
tiste parisien qui hésite actuellement 
sur le système informatique qu’il va 
acheter, que l’on se souciait à peine de 
relancer les mauvais payeurs. 

Un certain nombre de nos confrères 
n’envoyaient même leurs factures 
qu’une fois l’an. Cette belle période 
est aujourd’hui terminée. Nous 
devons apprendre à compter et à être 
plus rigoureux”. 
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C'est-à-dire à éliminer les impayés et 
tous les “tard-payés”. La machine per- 
met de faire automatiquement les 
deux. 

Nos trois logiciels proposent sur ce 
point des solutions classiques très 
proches de celles que l’on trouve sur 
tous les systèmes de gestion. 


— Dentex propose deux types de 
relance : celle pour le client qui dit “je 
vous paierai à la prochaine séance” et 
qui ne revient plus jamais et celle pour 
le client qui promet de revenir spécia- 
lement pour payer et qui oublie de 
tenir sa promesse. Et il permet d’édi- 
ter automatiquement, après la troi- 
sième relance, un courrier pour la 
société de recouvrement de créance. 


— Le Dr Mucha, le dentiste lyonnais 
qui a écrit la première version d’Info- 
dent, est moins patient : son logiciel 
ne permet d'envoyer que deux lettres 
de relance, des lettres type que l’on ne 
peut pas modifier, et annonce, dès la 
seconde le “recours au Contentieux”. 


— Les auteurs de Gestdent ont préféré 
être plus souples : le dentiste qui uti- 
lise leur logiciel peut écrire jusqu’à dix 
lettres de relance différentes. 


DES COMPTAS POUR 
RUSER AVEC LE FISC ? 


a possibilité de transférer direc- 

tement les informations recueil- 

lies sur les fiches patients dans 
les livres comptables est, naturelle- 
ment, un des grands atouts de ces logi- 
ciels. Les dentistes, comme toutes les 
professions libérales vivent la gestion 
de leurs affaires, le suivi de leurs résul- 
tats financiers, de leurs recettes et de 
leurs dépenses, comme un véritable 
cauchemar : non seulement, ils possè- 
dent mal les techniques nécessaires 
pour réaliser correctement ce travail, 
mais ils ont, en le faisant, le sentiment 
de perdre leur temps, d’être impro- 
ductifs. Les plus riches font appel à 
des comptables. C’est malheureuse- 
ment, une solution qui coûte très 
cher. Tous, riches ou pauvres, grands 
ou petits, devraient donc être directe- 
ment intéressés par des outils qui per- 
mettent de simplifier et de largement 
automatiser ces opérations. Or, ce 
n’est pas toujours le cas. 


Ce ne l’est pas pour les motifs tradi- 
tionnels : résistance devant l’innova- 
tion, crainte de ne pas pouvoir maîtri- 
ser l’informatique.. Mais aussi pour 
des motifs moins avouables.. Les pro- 
fessions médicales ont longtemps 
bénéficié d’une grande indulgence en 


matière fiscale. Pour dire les choses 
plus crûment :onne les contrôlait pas. 


Depuis quelques années, cela a 
changé. Ce qui n’empêche pas les pro- 
fessionnels de beaucoup travailler “au 
noir”. On dit que certains chirurgiens 
dentistes “oublient” de déclarer jus- 
qu’à 50% de leurs revenus. La 
manière dont la Sécurité Sociale rem- 
bourse les prothèses leur rend la 
chose relativement facile : plutôt que 
de payer très cher pour se faire rem- 
bourser une toute petite somme, le 
client averti propose à son dentiste,en 
échange d’une réduction, de le payer 
directement en liquide. Il y a d’autres 
techniques. Quiconque a fréquenté 
les couloirs d’une réunion profession- 
nelle peut en témoigner, les recettes 
qui permettent d'échapper à “l’inqui- 
sition fiscale” reviennent volontiers 
dans les conversations. 


ans ce contexte, l’informati- 

que, synonyme derigueur,aun 

gros handicap. Un handicap 
que tous les auteurs de logiciels ont 
essayé de surmonter en laissant dans 
leurs produits des échappatoires. Ils 
sont naturellement très discrets et évi- 
tent d’en parler, mais on peut se 
demander, sans faire trop de mauvais 
esprit, si la possibilité de gérer, sur un 
même système, les fichiers de plu- 
sieurs chirurgiens dentistes, ne sert 
pas souvent à créer des comptabilités 
parallèles. 


Ces petites ruses mises à part, les 
comptabilités utilisées dans ces pro- 
grammes sont très simples. Et pour 
cause : les professions médicales ne 
sont pas assujetties à la TVA, les cabi- 
nets dentaires emploient rarement 
plus d’une ou deux personnes et n’ont 
aucun des problèmes de stock ou d’a- 
mortissement qui compliquent la 
gestion des PME. 


“En fait, dit le Dr Tollet,unlivre recet- 


tes-dépenses suffirait largement”. 


Pratiquement, tous ces logiciels com- 
portent, à côté des livres de recettes et 
de dépenses : un livre des remises en 
banques, un tableau de bord mensuel 
ainsi que la possibilité de paramétrer 
soi-même son plan comptable. Un 
point de détail les sépare : la manière 
dont ils gèrent le leasing. Tousles den- 
tistes utilisent cette technique pour 
financer leurs achats de matériels. 
Certains systèmes, comme Gestdent, 
intègrent directement les paiements 
mensuels. D’autres demandent cha- 
que mois une nouvelle saisie. 


OUTILS DE GESTION : 
A PEINE UNE AMORCE 


est sur les outils de gestion 

courante que les logiciels 

actuellement disponibles 

sur le marché se distinguent le plus. A 

côté de la fiche client et de la compta- 

bilité on peut en effet imaginer des tas 
d’autres services : 


— des plannings quotidiens ou hebdo- 
madaires. Il en existe dans certains 
logiciels qui tournent sur matériels 
Apple. Les auteurs des trois logiciels 
pour Commodore n’ont rien fait de 
semblable. Ils utilisent pour expli- 
quer ce choix, des arguments très voi- 
sins : “la machine n’est pas, disent-ils 
en substance, le meilleur outil pour la 
tenue de l’agenda d’un cabinet den- 
taire. On a plus vite fait d'utiliser un 
support papier dans une activité où les 
rendez-vous sont souvent déplacés au 
dernier moment”. 


— des calculs de ratios. Gestdent s’est 
sur ce point beaucoup avancé. Il a créé 
des outils qui donnent au praticien les 
moyens de suivre son activité, de 
mesurer sa productivité, le temps 
qu’il met pour réaliser certains actes 
ou certains travaux, pour suivre l’évo- 
lution de sa clientèle. Est-ce utile ? 
Sans doute, mais les dentistes l’utili- 
sent-ils ? On peut en douter. 


— la préparation de la déclaration de 
revenus. Dans sa documentation, 
Dentex insiste sur la possibilité d’ob- 
tenir directement les différents chif- 
fres que l’on doit porter sur ses décla- 
rations annuelles. 


— la préparation des feuilles de paye. 
Dentex le fait. Les autres non. “Mais, 
insiste Jean-Jacques Bec, quel intérêt 
pour les cabinets qui n’ont pas plus 
d’un salarié ?”. 


— la gestion de stocks. Rien n'existe 
sur les logiciels pour matériels Com- 
modore. Dentex, le seul à avoir 
abordé ce territoire, l’a fait avec beau- 
coup de prudence. Ila développé deux 
outils qui facilitent cette opération: 
un annuaire qui permet de stocker les 
références postales des fournisseurs 
de produits ; une liste des articles avec 
définition de seuils à partir desquels il 
faut passer commande. 


— la préparation des dossiers pour pro- 
thésistes et des feuilles de suivi des 
prothèses. Aucun de nos trois logi- 
ciels ne le fait. Pourtant, les dentistes 
remplissent bien une feuille qui 
accompagne l’empreinte et la pro- 
thèse pendant leurs différents aller 
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mar porte bien son nom. 

Elle fait, en effet, largement 
appel à la micro-informatique pour 
ses activités. Non seulement elle 
possède un Commodore 8000 (avec 
lecteur de disquette double drive et 
imprimante) qui sert pour la ges- 
tion, les convocbtions aux examens, 
le planning du personnel et des 
clients, mais elle a encore une dou- 
zaine de Vic 20 qu'elle utilise pour 
la formation de ses élèves aux subti- 
lités du code de la route. 


i ‘auto Ecole Moderne de Col- 


Installés dans des boxes à côté de 
projecteurs de diapositives Bell Ho- 
well. ces Vic 20 lui permettent de 
faire l'économie de ces cours un peu 
ennuyeux que nous avons tous 
suivis. “Et c'est. dit en substance 
Jean Claude Engel. son directeur. 
une bonne chose pour tout le 
monde. Pour nous. parce que cela 
simplifie notre travail, et pour nos 
élèves parce que cela leur permet de 
suivre des cours quand ils le souhai- 
tent. à leur rythme...”. L'idée est 
simple : 
- on à des diapositives qui associent 

une question à une image. 
- on à un micro-ordinateur avec cla- 

vier et écran qui permet : 

1) de répondre à la question posée 

par la diapositive. 

2) de noter l'élève. 
On associe l'un à l'autre et l'on ob- 
tient, pour un investissement très 
faible, un système qui n'est pas sans 
évoquer (de loin. de très loin. 
soyons francs) ceux qu'ont dévelop- 
pés pour leurs clients spécialisés 
dans la vente d'armement Matra et 
Sonovision. 


‘est Infogest. une société lo- 
C cale, qui a mis au point cet 
outil. Jean Claude Engel qui 

ne manque pas d'humour et qui 


sait, à l'occasion être caustique, dit 








LE CODE EN 
AUTOMATIQUE 





Un des postes de travail des élèves avec Vic 20 


qu'il l’a choisie parce que la plus 

proche de son bureau. En fait, il a 

d'abord consulté cette entreprise de 

Colmar spécialisée dans les applica- 

tions profesionnelles sur matériels 

Commodore pour étyblir un pro- 

gramme de gestion de son auto- 

école. Ce programme tourne au- 
jourd’hui sur un CBM 8032. Il fait 
le planning journalier, établit des 

fiches pour chaque client. les met à 

jour. édite les relances d'impayés 

fait, en un mot, tout le travail de 
gestion d'un établissement de ce 
type. 

Ce n'est qu'ensuite qu'il a demandé 

à Infogest de réaliser une de ses 

plus vieilles idées : un outil de for- 

mation adapté aux besoins très spé- 
cifiques d'une auto-école. 

Toute l'installation repose sur un 

ensemble comprenant un logiciel et 

un boîtier. Le logiciel existe en deux 

versions, l'une pour le Vic 20 (il 

faut alors une extension 8 Ko), c'est 

celle qu'utilisent les clients de Jean 

Claude Engel l'autre pour le C 64 

avec stylo optique. Il comporte deux 

sous-programmes : 

- le premier sert au moniteur pour 
créer ses propres questions et ses 
réponses, 

- le second à l'élève pendant le 











cours. Le boîtier appelé Vic 
diapo se connecte, d'un côté, au 
port utilisateur du Vic 20 (ou du 
C 64) et de l’autre sur le système 
d'avance du projecteur. C'est une 
toute petite boîte(elle n’a pas plus 
de 8 cm de large) qui comprend 
un connecteur et quelques relais 
et a une double fonction : 

1) faire avancer les diapos en 
fonction des réponses de l'élève 
et, 

2) protéger le logiciel qui ne peut 
fonctionner sans. L'ensemble boîi- 
tier plus logiciel vaut à peu près 
1 000 F et est actuellement instal- 
lée dans d’autres auto-écoles. 

En la matière, Jean Claude Engel 
a fait un peu fonction de pion- 
nier. Ce n'est pas vraiment sur- 
prenant. L'’Auto Ecole Moderne 
est une de ces entreprises qui. 
quoiqu'anciennes. savent accom- 
pagner le mouvement. Au- 
jourd'hui, c'est la micro-informa- 
tique et l'Enseignement Assisté 
par Ordinateur. Hier, c'était la 
203 à double volant. “Nous 
sommes, raconte son directeur. 
une des première auto-écoles à 
nous en être équipé. Une des 
premières aussi à l'avoir abandon- 
née. Vous imaginez la tête du 
moniteur lorsqu'il avait affaire à 
un élève qui tirait plus fort que 
lui sur le volant !”. 

On n'a, évidemment, pas ce 
genre de problème avec un 
micro-ordinateur. Mais on en a 
d'autres. (Comme de savoir 
comment tirer le meilleur parti 
d'un outil qui ne demande qu'un 
peu d'imagination pour s'adapter 
aux besoins les plus divers. Le di- 
recteur de l'Auto Ecole Moderne 
en sait quelque chose lui, qui 
vient de compléter son installa- 
tion par un Commodore 64 
pour. la facturation immédiate 
des particuliers. 
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LOGITHEQUE 
PERMANENTE 





LE VOYAGEUR DU TEMPS 


iel! L'équilibre cosmique est 

rompu, le sablier dutempsaété 

volé et vidé du sable qu’il con- 
tenait. Les conséquences de ce drame 
ne sont, à l’heure où j'écris ces mots, 
pas totalement connues. Une seule 
méthode pour éviter le chaos univer- 
sel: bondir à bord de votre vaisseau 
Commodore 64 et vous lancer à la 
recherche du sablier. 
Ainsi se présente l’énigme posée par 
“le voyageur du temps”, jeu d’aventu- 
res graphiques 100% français (inutile 
pour une fois de feuilleter son diction- 
naire anglais-français). Le principe de 
base en est depuis longtemps 
éprouvé ; vous donnez un verbe etun 
mot comme “lire Commodore Maga- 
zine” et l’ordinateur vous répond (ici 
par exemple: “continuez votre lec- 
ture”); vous disposez aussi de six 
directions (Nord, Sud, Est, Ouest, 














Après avoir dressé une liste de logiciels 
récents disponibles sur le 

marché français dans le précédent 
numéro, notre “essayeur” a 

soumis à rude épreuve, 

quelques programmes de jeu reçus 
récemment à la rédaction. 

Il vous fait part de ses impressions. 


haut et bas) pour se déplacer dans les 
trois dimensions. Sachant cela vous 
pouvez commencer à évoluer dans les 
pièces à la recherche d’indices et d’ob- 
jets. 


Le graphisme 


Entièrement en haute résolution, il 
recrée le décor intérieur et extérieur. 
Les différents objets qui meublent 
l'ensemble sont parfaitement recon- 
naissables et tout est fait pour le plaisir 
de l’oeil. Rien de plus rageant que de 
se voir refuser l'ouverture d’une porte 
alors qu’on est si pressé de découvrir 
les nouvelles images qu’elle nous 
cache. D’autant plus que, contraire- 
ment à la succession d’images fixes 
telle une bande dessinée qu'’offrent 
les jeux d’aventures classiques, ici de 
nombreuses animations vous rafraî- 
chissent l’oeil. 

Le décor est vivant et l’on a poussé par 
endroit le détail jusqu’à faire ouvrirles 








portes et déplacerles meubles par l’ac- 
tion de mains invisibles. Des qualités 
graphiques qui m’ont séduit. 


Le dialogue 


Une fois que vous avez inscrit un 
verbe et un nom, l’ordinateur peut 
vous répondre de différentes maniè- 
res. Soit vous venez d’effectuer une 
action appropriée et les conséquences 
de votre acte vous sont données tex- 
tuellement et/ou graphiquement; 
soit votre message est compris, mais à 
l'endroit où vous vous trouvez il n’est 
pas réalisable; soit encore le pro- 
gramme n’y comprend rien. Un 
échange fastidieux de paroles inutiles 
a souvent lieu, ressemblant fort à un 
langage de sourds. Pour éviter de 
refaire cinq fois la même et inutile 
phrase, je vous conseille de placer à 
côté de vous un papier et un crayon. 
Tracez deux colonnes, une pour les 
mots et verbes compris et l’autre pour 
ceux qui ne le sont pas. Au bout de 
nombreux essais, vous constituerez 
une liste de ce qui est utilisable et de 
ce qui ne l’est pas. 

Heureusement, le voyageur du temps 
est de toute évidence un produit bien 
fini et il nous aide constamment en 
nous mettant sur la voie par des phra- 
ses telles que “vous ne pouvez pas 
encore faire cela” ou “essayez donc 
ceci”, etc. Il faut pourtant avouer que 
la solution verbale est par moment un 
peu fantaisiste. N’hésitez donc pas à 
faire des associations de mots qui, au 
premier abord, peuvent paraître 
incorrectes en considérant l’emploi 
du français. Je vais essayer d’être un 
peu plus clair en donnant un exemple 
que (j’espère) les auteurs voudront 
bien me pardonner. Il vous arrivera, 
tôt ou tard, d’entrer dans une sombre 
caverne en ayant pris SOin, aupara- 
vant, de prendre votre lampe torche. 
Choix judicieux, pensez vous, je vais 
pouvoir éclairer la pièce. Vous infor- 
mez donc l’ordinateur par “allumer 
torche”, mais rien ne se passe ; persé- 
vérant vous demandez “éclairer 
caverne” puis “éclairer grotte”, etc. 
Rien n’y fait car ce qu’il faut dire c’est 
“éclairer torche”, ce qui en français ne 
veut rien dire, personne ne disant 
j'éclaire ma lampe torche, bien évi- 
demment. 

J’ai choisi là l'exemple le plus flagrant 
et l’ensemble du logiciel n’est pas de 
cet acabit. Siles mots à employer vous 
paraissent un peu longs, ilesttoujours 
possible de racourcir “voir” par “v”, 
“possessions” par “p” ou “magnéto- 
phone” par “magné”, et ainsi de suite. 
Jouer avec un dictionnaire des 
synonymes est fort utile à moins que 








quelques uns de vos amis ne viennent 
vous aider à rétablir l’ordre cosmique. 
Ils nous a fallu environ quatre heures à 
deux pour déjouer tous les problèmes 
qui s’offraient à nous. 


Nous avons regretté que cela ne soit 
pas plus difficile mais surtout que la 
mort ne soit pas plus présente tout au 
long du parcours bien que le mystère 
soit bien gardé. Globalement le voya- 
geur du temps vous changera les idées 
une bonne soirée. 











Malheureusement une seule car, 
comme pour tous les jeux d’aventure, 
une fois l'intrigue terminée, recom- 
mencer ne présente pas beaucoup 
d'intérêt. 







Le rapport distraction/prix est bon en 
fin de compte. Preuve que les sociétés 
françaises sont elles aussi capable de 
concevoir des logiciels d’aventure gra- 
phique de qualité. Qu’on se le dise. 
Prix : 145 F au 1° Janvier 1985. 
Distribué par Micro Application. 












STAR FIGHTS 


bord de son chasseur X s’il 

manoeuvrait celui à bord duquel 
vous traquez les soucoupes enne- 
mies. Cette simulation de vol spatial 
est d’une lenteur. Je m'ennuie à 
mourir, mon manche à balai entre les 
mains, priant pour qu’il se passe quel- 
que chose, mais rien n’arrive, c’est 
désespérant. 


k uke Skywalker s’endormirait à 


HU*BERT 


ne fois de plus un jeu bien 

connu (j'en ai tant vu!) ce qui 

m'évitera de vous raconter ce 
qui s’y passe. Une réalisation correcte 
quant aux déplacements ; les mons- 
tres font même preuve d’une certaine 
originalité dans leur mode d’action 
(destruction de votre travail, possibi- 
lité de les manger avec une pastille 
d'énergie). Les reproches que l’on 
peut faire sont l'impossibilité de jouer 
avec un manche à balai et le manque 
de finition dans le graphisme des per- 
sonnages (pourquoi sommes nous si 
laids?). Si vous ne possédez pas 
encore ce classique des jeux d’action, 
Hu*Bert ne manque d'intérêt. 


BOUNZY 


alladez vous d’échelles en 
FES échelles sur différents niveaux 

pour collecter divers objets 
tout en évitant le crocodile et les 
affreux mutants qui vous font la 
chasse. C’est simple et efficace bien 
qu’il soit un peu dur, surtout au début, 
d’attraper les échelles. La possibilité 
de régler la vitesse des déplacements 
et la hargne des monstres donne à cha- 
cun la possibilité de jouer selon son 
niveau. 


JEEP 


oici donc une nouvelle version 

du célèbre jeu d’arcades Moon 

Patrol, dans lequel, contraire- 
ment à son père, les obstacles sont 
générés aléatoirement. 
Vous n’aurez donc pas droit à des 
tableaux pré-programmés; simple- 
ment et au bout de 900 Km parcourus, 
le niveau de difficulté montera d’un 
cran et ainsi de suite jusqu’au niveau 
quinze. Les trous ne sont pas mortels 
mais vous ralentissent considérable- 
ment, la mort survient par moment 
sans pouvoir en déterminer l’origine 
(vais-je trop vite ?). Etrange. 
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retourner à COMMODORE 
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Code postal 
rél, 


: MAGAZINE 19, rue des Parisiens 92600 Asnières 


Prénom 
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Signature 


TOUT SUR TOOL 


La trousse à outils, The Tool 64, est présentée par ses auteurs (*) 
comme un ensemble de 45 nouvelles instructions et 

commandes Basic intéressant la gestion de l’écran (mise en 
page, saisie et affichage controlés), le graphisme haute 
résolution, les aides à la programmation et les commandes 
disquette et qui, je cite : “rendent la programmation plus 

facile, améliorent les performances de vos applications et 
utilisent au mieux les capacités graphiques et couleurs du 


Commodore 64’. 
Je veux ! 


Afin d'évaluer concrètement ce bel outillage, je vous pro- 
pose de “bricoler” ensemble un agenda électronique, en 
nous imposant, pour le plaisir, les deux règles du jeu sui- 
vantes : 

-utiliser toutes les instructions et commandes de Tool, 
-composer à 95 % notre programme à l’aide des instruc- 
tions Tool. 


INVENTAIRE PRÉALABLE DE LA 
TROUSSE A OUTIL 


ù tiennent en totalité 8 bons Kilo-octets de routi- 


TT 64 est livré sous forme de cartouche enfichable 
(0) 
nes Assembleur et Basic. 


8 otés de 38... restent 30 kilo-octets de mémoire vive pour 
utilisateur qui ne devrait pas perdre au change, s’il se 
vérifie que chaque instruction Tool 64 équivaut à un sous- 
programme Basic conséquent. 


Le manuel d’utilisation-référence a bon fond sinon 
bonne forme : 4 jours de manipulations, intensives il est 
vrai, l’ont réduit à l’état de feuillets volants ; mais tout y 
est dit et clairement dit avec de courts exemples qui fonc- 
tionnent ! 


S’il subsistait ça et là quelques coquilles, nous les relève- 
rons au fur et à mesure de leur découverte. 


La mise en route est simple : 

1 - enficher la cartouche dans le port ad hoc, 

2 - mettre le Commodore sous tension : le jeu d’instruc- 
tion Tool est alors directement accessible comme l’est 
concurremment celui du Basic. 


Nous travaillerons sur une configuration Commodore 64 
équipée d’un lecteur de disquettes, compte tenu de l’ap- 
plication retenue (et de l’intérêt que vous ne manquerez 
pas de manifester par la suite pour la sauvegarde de vos 


(*) The Tool 64 est un produit Micro Application. 


pages-écran), bien que Tool n’impose pas ce périphéri- 
que, 35 instructions sur le total de 45 ne le concernant pas. 


Ce jeu d'instructions et commandes est réparti dans 
quatre compartiments : générateur d’écran, graphisme 
haute résolution, aides à la mise au point des program- 
mes, commandes DOS (le système d’exploitation de la 
disquette) simplifiées. 


L’ordre suivant lequel nous extrairons ces outils de leur 
trousse sera dicté par les exigences de notre programme. 


L'agenda électronique 


raison d’une page par jour. 

Chaque page, identifiée par sa date et le numéro de 
la semaine, comprend trois zones : 
-la première concerne l’emploi de votre temps, noté 
demi-heure par demi-heure, de 9 H à 19 H ou selon une 


i 3 agenda électronique est mémorisé sur disquette à 

















toute autre plage horaire, avec la possiblité de placer un 
index de couleur en regard de chaque ligne : 

-la zone mémos associe un bloc-notes à votre agenda : 
jusqu'à 4 mémos sont ainsi accessibles à partir d’une page 
d'agenda pour être créés, modifiés, consultés et effacés ; 
un même mémo pouvant être consulté à partir de toutes 
les pages de l'agenda ; 

-la zone frais récapitule vos dépenses quotidiennes eten 
calcule le montant total: 

-un planning hebdomadaire regroupera sur une seule 
page, en colorama, les activités journalières que vous 
aurez choisi d'y voir figurer. 


Une application en quatre temps 


L'analyse de cette application, puis le choix et l'étude des 
instructions Tool nécessaires à saréalisation impliquent 
une approche progressive au cours de quatre numéros du 
Commodore Magazine, selon le planning suivant : 

| - dessiner une page type de notre agenda : 
2-renseigner la Zone emploi du temps : écriture ou annu- 
lation d'une ligne, pose d’un index de couleur. 

Gérer la page de l'agenda : effacer ou abandonner la page 
en cours, sauvegarder, lire ou supprimer une page sur la 
disquette ; 

3-dessiner une page type du bloc-notes. 

Compléter la saisie de la page de l’agenda : zone mémo 
(créer, modifier, consulter, effacer un mémo)etzone frais 
(enregistrer et totaliser les montants); 

4-gérer le planning hebdomadaire : dessiner une page 
type en haute résolution graphique, mise à jour à partir 
des pages journalières et consultation. 


Notre premier programme, appelons-le “FOLIO1”, nous 
permettra de tracer le dessin standard d’une page de 
l'agenda puis, si ce dessin nous convient, de le conserver 
sur la disquette. 


Notre objectifest de pouvoir ensuite le recopier à volonté 
sur l’écran pour alimenter notre éphéméride. 


DESSINONS UNE PAGE DE L'AGENDA 


nous faut : : à 
-préparer l'écran, c’est-à-dire l’effacer et choisir les 
couleurs de fond, de bordure et des caractères ; 


ra) our représenter la page type de l’agenda à l’écran, il 


- dessiner le cadre en traçant les lignes horizontales et ver- 
ticales : 

-mettre en place les intitulés des colonnes et des lignes et 
colorier certaines zones (ou fenêtres); 

- définir les zones d'affichage des informations, textes et 
nombres, en indiquant leurs emplacements et leurs lon- 
gueurs. 


C'est ce que réalise le programme “FOLIOI” dont on 
trouvera ci-joint le listingauquelles paragraphes suivants 
se réfèrent. Les lignes de ce listing y seront désignées par 
la mention : “Listing,numéro”. 


Notons la simplicité de la syntaxe des 8 instructions Tool 
utilisées dans ce programme : un nom d'instruction suivi 
ou non de paramètres séparés par des virgules, certains de 
ces paramètres étant facultatifs. 


Parmi les paramètres les plus fréquents, citons: 
-l'origine d’un ligne ou d’un texte désignée par ses numé- 
ros de ligne et de colonne, 

-une longueur exprimée en nombre de colonnes ou de 
lignes, 

-une chaîne de caractères, 

-un code couleur de 0 à 15. 


Ces paramètres sont valorisés dans l'instruction soit 
directement soit par l'intermédiaire de variables BASIC. 


Préparer l'écran - Listing, 60 


Deux instructions suffisent pour effacer l'écran 
SCLEAR et redonner des couleurs : SCREEN. 
-SCLEAR équivaut à l'instruction Basic: PRINT 
CHR$(147) ou à l’utilisation de la touche CLEAR. 

Elle n’aurait donc qu'un faible intérêt si nous ne savions 
pas qu’elle efface par ailleurs l'écran en mode haute réso- 
lution graphique. 

- L'instruction SCREEN suivie des trois paramètres code 
couleur pour le fond, la bordure et les caractères (ce der- 
nier facultatif), définit les couleurs de l'écran. 

Ainsi SCREEN6.3 colore le fond en bleu, le bord en tur- 
quoise, les caractères restant dans la couleur blanche 
d’origine puisque le troisième paramètre n'est pas indi- 
qué. 

Les codes couleurs 0 à 15 sont les codes standards du 
Commodore 64. 





Tracer le cadre - Listing, 70 à 140 


Nous disposons de deux instructions : TLINE pourtracer 
des lignes horizontales, TCOL pour tracer des lignes ver- 
ticales. 

La longueur ou la hauteur, indiquées en nombre de carac- 
tères, et l'origine de la ligne, ses coordonnées, sont les 
seuls paramètres à fournir. 

Ainsi TLINE 40.1.1 dans Listing, 70 trace une ligne hori- 
zontale partant du coin supérieur gauche de l'écran jus- 
qu'à son coin supérieur droit. 

TCOL25.1.1 dans Listing, 110 et TCOL 25,1,40 dans Lis- 
ting. 140 matérialisent les bords gauche et droit de notre 
cadre. 

Les caractères retenus pour le tracé des lignes, corres- 
pond à CHR$(96) pour les horizontales, à CHR$(98)pour 
les verticales. 

Chacune de ces deux instructions Tool remplace une 
suite d'instructions BASIC : positionnement du curseur, 
afMichage direct ou par boucle d’une chaîne de caractères 
et résoud automatiquement le problème des intersec- 
tions de lignes : si l’on réfléchit bien à ce dernier point, 
nous constaterons que deux lignes pouvant se couper 
selon 9 façons différentes. il faudra donc générer un des 9 
caractères suivants à leur intersection : 


GHEGAEEE 


ce dont se chargent spontanément nos deux instructions 
Tool ! 


Un seul regret : qu'il n'existe pas d'instruction Pool per- 
mettant de tracer un quadrilatère (ou fenêtre) en un seul 
passage de paramètres, quelque chose comme. 
SQUARE. numéro de ligne, numéro de colonne, hau- 
teur, longueur. 


Mettre en place les intitulés - 

Listing, 150 à 260 

Encore deux instructions pour compléter le tracé de 
notre page d'agenda et en améliorer la présentation: 
OUT pour placer les intitulés de colonnes et de lignes. 
REV pour faire ressortir certaines zones de l'écran par des 
couleurs différentes. 

- L'instruction OUT fournit le texte à afficher et la posi- 
tion, numéro de ligne et numéro de colonne, de son pre- 
mier caractère à l'écran. 

Ainsi OUT “Jour:”. 2.5 dans Listing, 160 afliche le texte 
Jour: sur la deuxième ligne de l'écran à partir de la 
colonne 5. 

Dans les instructions OUT l'indication du texte peut être 
donnée soit directement sous forme de chaîne (“Jour:”). 
soit sous forme de variable BASIC (cf: Listing, 200). 


Trois séquences de notre programme “FOLIOI" méri- 
tent quelques commentaires : 

- Listing, 180 à 220: cette séquence afliche les intitulés 
des lignes du planning horaire de notre page d’agenda. La 
variable n pointe le numéro de la ligne d'écran: elle 
prendra successivement les valeurs de 4 à 25. La variable] 
permet d'obtenir les différentes heures de la tranche 
horaire retenue (9 à 19 Heures). A chaque passage dans la 
boucle sont affichés : l'heure sur la ligne paire (listing. 
209), le caractèrequi matérialise la demi-heure corres- 
pondante sur la ligne impaire (listing, 210). 

- Listing, 240 : cette boucle affiche les numéros de mémos 
i à 4 sur les lignes n + j, respectivement 6, 8, 10 et 12 de 
l'écran. 


- Listing, ZOU : cette boucle materialise six lignes de la 
zone frais de notre page d’agenda par le caractère [F. 


- L'instruction REV est utilisée soit pour faire ressortir 
une fenêtre à l'écran en inversion vidéo, soit pour en 
changer la couleur : 

“premier cas illustré par l'instruction du Listing, 150: 
La fenêtre est définie par son origine, sa hauteur et sa lon- 
gueur. 

Ses couleurs sont inversées, caractères bleus sur fond 
blanc, par rapport à celles de l'écran. 

“deuxième cas illustré par l'instruction du Listing, 190: 
Le principe de définition de la fenêtre est identique, un 
paramètre supplémentaire fournit le code couleur du 
fond, les caractères prenant alors la couleur de l'écran. 
Dans notre exemple, chaque ligne paire de la Zone du 
planning est colorée en bleu clair (code couleur 14), les 
caractères qui y seront affichés le seront en bleu foncé. 


Définir des zones d'affichage 


Lorsque l’on crée un document, il est recommandé non 
seulement de tracer un cadre avec ses colonnes. ses fenê- 
tres et ses intitulés pour en agrémenter et en faciliter la 
lecture, mais de délimiter aussi avec précision, les zones 
d'inscriptions de textes et de nombres, leur numéro 
d'identification, leur emplacement sur le document, leur 
longueur en nombre de caractères, la nature des informa- 
tions, le format de présentation, afin d'être sûr que ce 
documènt sera correctement rempli. 


C'est ce que réalise l'instruction DECZ: elle réserve et 
définit de 1 à 128 zones dans une page-écran : chaque 
zone est désignée par un numéro de 0 à 127 (premier para- 
mètre): les deuxième et troisième paramètres détermi- 
nent l'origine de la Zone ; le quatrième paramètre fournit 
la longueur de la zone (de 1 à 255 caractères). 
L'instruction dans Listing, 280 réserve une zone de 15 
caractères sur la ligne 2 de l'écran à partir de la 11°" 
colonne. Elle porte le numéro 1. (mais elle aurait pu être 
allectée d’un tout autre numéro: il n’y a en effet aucun 
lien entre le numéro de la zone et sa position à l'écran). 
Sans autres paramètres, l'instruction DECZ signifie qu'il 
sera possible d'inscrire dans cette zone n'importe quel 
caractère à partir du clavier, la touche RETURN étant 
alors utilisée pour acquitter le texte composé. 

La zone 1. dans notre programme, est réservée à l'enregis- 
trement de la date, de façon très libre : mercredi 12 ou Lun 
26 Jan 1985 par exemple. 


Des paramètres facultatifs permettent de prévoir des con- 
trôles supplémentaires lors de la saisie des informations 
dans une zone : type de touche autorisé pour l’acquitte- 
ment de la saisie, format d'affichage dans la zone après 
contrôle : 

— contrôle sur la nature des informations : 

autorise les seuls caractères numériques, l'espace et 
les signes + et - 

[m] caractères majuscules uniquement. 

— acquitement de la saisie : 


[r Jtoutesles touches autorisées. saufles chiffres pourune 


zone numérique, les caractères alphanumériques pour 
une zone alphanumérique. 

sen l'absence de ce paramètre r, seule latouche RETURN 
est autorisée. 

— format d'affichage des nombres : 

Les nombres sont saisis au clavier comme untexte.lIlest 
possible ensuite de les présenter à l'écran, selon un for- 





un 

















mat différent de celui de la saisie : c’est ce que permet le 
paramètre p suivi, après une virgule, de la description du 
format. 


Imaginons par exemple de représenter le nombre - 
463627 selon le format x.xxx,xxs, où les x désignent les 
emplacements des chiffres et s celui du signe. Nous 
obtiendrons : 4.636,27 - Selon le même format, le nombre 
421 serait ainsi représenté : 4,21 + 


Dans l’instruction DECZ le format s’exprime de façon 
analogue : 

— les emplacements des chiffres sont indiqués par 9 ou 8, 
ce dernier chiffre étant utilisé pour forcer l’affichage d’un 
0 à la place d’un espace de la chaîne composée. 

— le signe sera placé en tête ou en fin de nombre selon que 
le chiffre 1 ou 2 est indiqué en tête ou en fin de format ; le 
signe + ou -est affiché lorsqu'il est présent dans la chaîne 
composéè. 

-chiffre 1 : en l’absence de signe le nombre est considéré 
comme positif et son signe est représenté par un espace. 
-chiffre 2 : le signe + est forcé par défaut. 

-pas de chiffre 1 ou 2 dans le format : le signe n’est pas 
représenté. 

— un format, enfin, peut être complété par n’importe quel 
caractère, Fpour francs parexemple,ou parun texte com- 
plet qui apparaitra en même temps que le nombreaffiché. 


Ilustrons les différents exemples d'utilisation des para- 
mètres facultatifs en examinant attentivement notre pro- 
gramme : 

— Listing, 290 : cette instruction décrit le format de saisie 
et d’affichage du numéro de semaine dans la page de 
lagenda. 

Il s’agit de la zone numéro 2, positionnée ligne 2 à partir 
de la colonne 37 de l’écran. 

Sa longueur est de 2 caractères. 

Le paramètre n précise qu’il s’agit de caractères numéri- 
ques qui seront affichés selon le format (paramètre p)sui- 
vant : s’il n’y a qu’un seul chiffre composé, il sera précédé 
d’un 0, le signe n’est pas prévu. La boucle d’acquittement 
autorisée à la saisie est la touche RETURN (pas de para- 
mètre r). 

— Listing, 300 à 400 : ce groupe d’instructions décritles21 
zones correspondant aux lignes de saisie de notre plan- 
ning demi-heure par demi-heure. 

Les déclarations des zones sontsemblables : seuls varient 
leurs numéros (de 4 à 24) et les numéros de lignes (de 4 à 
24). Toutes débutent en colonne 5 et leur longueur est de 
18 caractères. Le paramètre r prévoit l’acquittement de la 
saisie par d’autres touches que RETURN à l’exception 
des touches alphanumériques. 

— Listing, 410 à 440 : description des 4 zones mémos. 

Il s’agit de zones de 8 caractères positionnées sur les 
lignes 6, 8, 10 et 12, colonne 30. : 

Tous les caractères sont acceptés. Acquittement de la sai- 
sie par la touche RETURN. 

Ces zones serviront à désigner les feuilles mémos du 
bloc-notes associé à l’agenda. 


Notre feuille d’agenda prévoit l'inscription des montants 
de vos frais de la journée sur 6 lignes, comprenant cha- 
cune 2 caractères “code nature des frais” et un montant: 
— listing, 450 à 500 : déclaration des 6 zones “codes nature 
des frais”, 

— listing, 510 à 560 : description des zones montants avec 
paramètre n, p et format : signe en tête, 4 entiers et 2 déci- 
males, séparé par un espace. } 
— listing, 570 : le total des frais de la journée sera affiché 


dans la zone numéro 41. Son format prévoit un libéllé 
TOT qui précèdera l'affichage du montant. 


Nous découvrirons dans la prochaine étude de notre 
application, tout l'intérêt et toute la puissance de ce sys- 
tème de déclaration préalable de zones, particulièrement 
au niveau de la saisie des informations. 

En effet, dès lors qu’une zone a été déclarée par une ins- 
truction DECZ, il suffira de la désigner par son seul 
numéro (comme on le ferait d’une variable BASIC) dans 
une instruction de type INPUT, pour que : 

— le curseur se positionne automatiquement en début de 
zone, 

— les contrôles prévus se déclenchent : type de donnée, 
longueur, touche d’acquittement... 

— l'affichage s’effectue selon le format spécifié. 


D’autres instructions de type transfert, remise à zéro, 
inversion vidéo de zones, utiliseront également ces facili- 
tés. 


SAUVEGARDE DE LA PAGE - 
LISTING, 580 


e dessin de notre page est terminé. 
L L’'instruction SSAVE permet de le conserver sur la 
disquette (périphérique désigné par le chiffre 8 qui 
suit le nom de l'instruction), de lui donner un nom 
(“agenda” dans notre programme) afin de pouvoir le 
retrouver ultérieurement, et de spécifier les numéros des 
zones dont les déclarations doivent rester associées au 
dessin. 
Une page sauvegardée occupe de 8 à 10 secteurs sur la dis- 
quette, selon le nombre de zones sauvegardées. 


Si vous souhaitez contempler à loisir le dessin créé par le 
programme FOLIOI il suffira d’écrire la courte séquence 
suivante : 

10 SLOAD8, “agenda” 

20 GOTO 20 


L’instruction SLOAD, qui sera étudiée par la suite, 
affiche à l'écran une page préalablement sauvegardée sur 
la disquette par une instruction SSAVE. 


ENTRER LE PROGRAMME FOLIO 1 


en passant en mode minuscules (touches Commo- 
dore + SHIFT) et en bénéficiant de 3 commandes 
Tool d’aide à la programmation. 


N ous allons enfin entrer le programme en mémoire, 


AUTO n : numérote automatiquement les lignes du pro- 
gramme avec un incrément égal à n au fur et à mesure de 
la frappe des instructions. 

Ce n’est pas toujours pratique lorsqu’on improvise direc- 
tement au clavier avec de fréquents retours en arrière ! 


RENU : renumérote les lignes d’un programme réactua- 
lisant les GOTO et les GOSUB !...) Parfait pour la mise en 
forme finale de votre programme ! 


DELETE : pour faire le ménage, supprime des lignes de 
programmes avec la même syntaxe que la commande 
L 


Voilà ! A. vos claviers et notez sur votre agenda notre 
prochain rendez-vous en juin! 





154 


PE ——————————"————_——_—————1,,, 
rem:::" FOLIO1 ‘dessin d’une Pañe de 1l'AGENDA"::: 
rem:::" hors 
rem:::" (cc) P.BENEZET Et a. 
pemiisou LE Er 
sclear'screen 6:35 
tlined@,1,1'remiiiitiiiii:iiit::::::::trace des li9nes 
tline4@,35,1:tlinelig,s,27 

tlineid.14,27:tlinelidg,16,27 

tline?,23,31'tline4f,25,1 

teol25, 1'liremiiiiiiiiiiiiitii:!:!! trace des colonnes 
teol23,3,4 

tcol23,3;27 

tcol25, 1,49 





out'"Jour:",2,5 

out "Semaine: "2,28 

nes: for j=ftoli6: n=nt+i 

rev Du 1:22, 14 

outrighté#éstré( +, 2ù, nm: 2 

n=nti'out"4",n, 4 

next i 

out'"'Memos",4,31 

nes: for isitod:outrightééstré( in, 12, n+j,28 :n=nti next 
out'Frais",15,31 


269 fori=17to22 out" F", j,27 next 


+ NnMmAEUnE 
M D Jin 


BA 
So oo © QE 


PM : 5 0 0 NN MEN: rdefinition des ZONES 
deczz,2,57,;2:n:P,"89" 

deczdé,4,5,1%,r'deczS,5,%, 18:r'rem::'emPloi du temps 
deczé,6,5,18,r'deczr,r,5:18:r 
deczs,:2:514r:decz,9,5,18r 
deczi1f,19,5,18,:r'deczil,11,5,18r 
decz12,12,5,18;r'decz13,13,5.:18r 
deczid,14,5,18,r'decz15,15,5,18r 
decz16,:16.:5,18:r:decz17,17,5,1&r 
decz18,18,5,15,r:decz19,19,5,18r 


A decz2f,29,5,1£.r'deczé1,21,5.19,r 


decz22,22,5.15.r'decze3,23,5,18r 
decz£4,24,5,15;:r 
decz25,6,39,8'rem:':t:t::::::::::!::memos 
decz26,8,39,8 

decz27.19,34,5 

decz28, 12,34, 


À :deCTEMMED IL rem: titi rss iiPnals 


decz29,19,29,2 

decz31,19,29,Z 

decz32,249,29,2 

decz33:21,29,2 

decz:4,22, 29,2 
decz35:17:32,8,;n.Pr,"19999 99" 
decz36,18,32,8,;n.P,"19999 99" 
decz2r.19,32,8;:n.P,"19999 93" 
decx55,28,22,8,n:P,"19999 99" 
decz39,21.32,8,;n,P,"19999 99" 
deczd4ÿ,22,352,8:n,P,"19999 99" 
deczd41,24,28,12Z;n.P,"TOT199999 99" 
s53vet, "agenda", 1todi'rem::::::::::'sauveaarde de la Pañe 
£sclear end 


IT 
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Débutant recherche pour échanges et 
contacts personnes mêmes critères 
habitant Le Blanc-Mesnil et environs 
(931 Age 28 ans recherche clubs voire à 
créer Dubats Philippe 24 avenue de 
Metz Blanc-Mesnil 93150. 


C 64 cherche Attack of Mutant Camels 
et Revenge sur disk si autres prog ok 
ne 14, rue de Lorraine 13008 Mar- 
seille 








C 64 cherche tous programmes ljeux, 
etc) en K7, surtout disquettes - échange 
ou achat region Arcachon. Envoyerliste 
et conditions SVP: CHAFFAUT D, cité 
Marzac 2 bat H3 La Teste 33260 


C 64 cherche tous correspondants pour 
échangertoutes sortes de programmes. 
Ecrire à Cedric Fortin 38, rue des Caves 
92310 Sèvres 


C 64 cherche contacts pour echange 
progs. Ecrire à S. Carretero, 12 rue de 
Pommard 21800 Chevigny Saint Sau- 
ver. Prog. Disk + K7 : jeux et utilitaires. 


Vends Vic 20 (12/831 + magnéto + 
autoformation au basic + 16 ko Vixen + 
7 livres + 2 cartouches jeux [lode Run- 
nerl + prgms + manette: 2 200 F à 
débattre: R. Lesourd Le Deschaux 
39120 Chaussin. 








Belgique C 64 cherche contact pour 
ech. prgs disk/K7 (+300 Titresl poss 
vend. Hanoteau 11 r du docq 6331 
Sombreffe 


C 64 cherche lecteur disquette [1 000 F] 
avec manuel et raccords ainsi que jeux 
de rôles sur cassettes. Marcel Lefebvre 
11, rue du Miloussa 66690 Saint André. 





Complétez la grille ci-dessous en lettres d'imprimerie 
en utilisant une case par lettre/signe ou espace. En 
aucun cas le message ne doit dépasser les cinq lignes 
de 40 caractères, adresse comprise. Attention, seule 
l'adresse complète est admise, ni boîte postale, ni té- 
léphone. Pour les ventes de matériels d'occasion, indi- 
quez le mois et l'année d'achat. 





PETITES ANNONCES 


Ech. logiciels enseignement avec prof./ 
ens. pour créer bibliothèque. 

Si vous êtesintéressés, adressez-vous à : 
J. Reboul, 72 rue de Trepillot - 25000 
Besançon. 





Qui veut suivre un stage en Août 85 ? 
Niveau : autoformation Basic Vic. 
Aimerai approfondir méthodes analyse 
et logique de progr., découvrir “Pro- 
compta”, et le CBM 8000, dans un but 
professionnel. Qui peut propose ce 
genre de stages? tél (20) 37.12.73 
Annie Van De Wiele - 59166 Bousbec- 
que. 





Cherche traduction français du guide 
de référence du programmeur Vic 20 ? 
tél (20) 37.12.73 Annie Van De Wiele - 
59166 Bousbecque. 


oo 


Débutant recherche pour échanges et 
contacts personnes mêmes critères 
habitant Le Blanc-Mesnil et environs 
(93) Age 28 ans recherche clubs voire à 
créer Dubois Philippe 24 avenue de 
Metz Blanc-Mesnil 93150. 


——— 


C 64 cherche Attack of Mutant Camels 
et Revenge sur disk si autres prog ok 
ne 14, rue de Lorraine 13008 Mar- 
seille 





C 64 cherche tous programmes ljeux, 
etcl en K7, surtout disquettes - échange 
ou achat region Arcachon. Envoyer liste 
et conditions SVP: CHAFFAUT D, cité 
Marzac 2 bat H3 La Teste 33260 





C64 cherche tous correspondants pour 
échanger toutes sortes de programmes. 
Ecrire à Cedric Fortin 38, rue des Caves 
92310 Sèvres 





Ces petites annonces gratuites sont exclusivement ré- 
servées à des propositions entre particuliers sans ob- 
jectif commercial et ayant pour objet la recherche de 
matériel d'occasion, création de clubs, échanges d'ex- 
périences, recherches de programmes et de docu- 
mentation, etc. 


C 64 cherche contacts pour echange 
progs. Ecrire à S. Carretero, 12 rue de 
Pommard 21800.Chevigny Saint Sau- 
veur. Prog. Disk + K7 : jeux et utilitaires. 





Vends Vic 20 (12/83) + magnéto + 
autoformation au basic + 16ko Vixen + 
7 livres + 2 cartouches jeux [lode Run- 
ner) + prgms + manette: 2 200 F à 
débattre: R. Lesourd Le Deschaux 
39120 Chaussin. 





Belgique C 64 cherche contact pour 
ech. prgs disk/K7 (+300 Titres) poss 
vend. Hanoteau 11 r du docq 633] 
Sombreffe 


C 64 cherche lecteur disquette [1 000 F] 
avec manuel et raccords ainsi que jeux 
de rôles sur cassettes. Marcel Lefebvre 
11, rue du Miloussa 66690 Saint André. 








Ech. logiciels enseignement avec prof./ 
ens. pour créer bibliothèque. 

Sivous êtes intéressés, adressez-vous à : 
J. Reboul, 72 rue de Trepillot - 25000 
Besançon. 


Qui veut suivre un stage en Août 85 ? 
Niveau : autoformation Basic Vic. 
Aimerai approfondir méthodes analyse 
et logique de progr., découvrir “Pro- 
compta”, et le CBM 8000, dans un but 
professionnel. Qui peut propose ce 
re de stages? tél (201 37.12.73 

nnie Van De Wiele - 59166 Bousbec- 
que. 





Cherche traduction français du guide 
de référence du programmeur Vic 20 ? 
tél 120) 37.12.73 Annie Van De Wiele - 
59166 Bousbecque. 





PETITES ANNONCES GRATUITES RESERVEES AUX ABONNES 


La revue ne garantit pas de délai de parution et se 
réserve le droit de refuser une annonce sans avoir : 
fournir de justification. 

Cette grille ne peut être utilisée plus de 4 mois aprè: 
la sortie du présent numéro. 


Cochez la case (une seule) de 1a rubrique où vous dé-| | | | { | LL LL LILI IN N III IIIIIT 


sirez voir figurer votre PA 

& Clubs @ Contacts M Recherche de programmes 

& Recherche de matériels I Vente de ro D AE LOL D OX EX A 1 EE EE ER 4 
B Divers 
Matériel concerné TO Ds EU 1 ED ER 2 2 Ou EI me 8 EL FE ES SI 


B Commodore 64 I Vic 20 il CBM 8000 B Divers 
Nonéro bond : LL) 







Suite de la page 68 


ee 


e Plan de bouche 


retour entre leur cabinet et l’atelier du 
prothésiste. “Mais, explique le Dr Tol- 
let, cette feuille est manipulée sans 
précaution, elle nous revient souvent 
gorgée d’eau, de plâtre. On ne pourrait 
pas la réutiliser sur l'imprimante”. 

— la gestion multiposte. Infodent l’a 
développé pourun deses clients, mais 
cette formule qui permet de réduire 
les coûts et d’utiliser le système direc- 



























Centronics 150 








TRG Inf. 
CBM 8296 


20 000 F 


18 000 
papier 


tement dans le cabinet ne s’est pas 
généralisée. 


— l’aide aux soins. Rien, à notre con- 
naissance, n’existe, mais le Dr Mucha, 
le créateur Lyonnais d’Infodent, 
aurait mit au point un outil spéciale- 
ment conçu pour aider les orthodon- 
tistes (c’est-à-dire les dentistes spécia- 
lisés dans la pose de ces appareils qui 


[ imiodent 
[modem 
el 

16000F 
re MNT IN 
LB frobe NAME GE 


MC 






Gestdent 
Logi 27 





10 000 F 


ornent les mâchoires des adolescen- 
tes) à créer leurs étranges bijoux. 


L'absence sur Dentex, Infodent et 
Gestdent de la plupart de ces outils ne 
doit pas étonner. Leurs créateurs ont 
voulu avant tout faire des outils de 
gestion. Et c’est en gardant bien en 
mémoire cet objectif initial que l’on 
doit comparer et juger ces différents 
produits. 





Faites une “FLEUR” à votre COMMODORE. 
Offrez-lui bien mieux qu'une imprimante. 


Une SILVER REED EX 43 


La SILVER REED EX 43, machine à écrire à “marguerites”, est connectable comme imprimante à votre 
COMMODORE, grâce à son interface spéciale. Elle vous offre à ce titre toute la souplesse des écritures 
interchangeables, sur 28 cm de large, avec une impression de qualité. Et c'est, de plus, une machine à 
écrire électronique évolutive : correction automatique, tabulateur programmable, possibilité d'adjonction 
d'une mémoire de 6 K avec diverses fonctions de traitement de texte. Moderne, esthétique, agréable à 
utiliser... Un complément idéal pour votre micro. 
Faites un beau cadeau à votre COMMODORE. 


A) International 


71, boulevard National 
92955 La Garenne-Colombes 


| nou 
| SOCIÉTÉ 
| ADRESSE 


| sur l'imprimante SILVER REED EX 43 
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Suite de la page 65 


4) Le meilleur pour la fin : 


Des commandes comme celles-ci, croyez-moi on en rede- 
mande, voici enfin le hit parade de SIMONS’BASIC. 
L'on nous demande souvent comment sortir facilement 
sur imprimante un dessin écrit sur l’écran! Peut-être 
vous souvenez-vous du programme d’un numéro précé- 
dent pour copier l'écran haute-résolution ; inutile lorsque 
l’on voit que le simple mot COPY fait ici la même chose. 
PRINT... THEN...ELSE le grand absent du basic de base 
va pouvoir faire une entrée massive dans vos program- 
mes, sans parler de PRINT AT qui placera vos chaînes de 
caractères où vous le désirez. 


Dansle secteur musique n’oubliez pas PLAY quijoue vos 
morceaux même pendant que le programme continue à 
se dérouler! Dans le graphisme, les noms de PLOT, 
LINE, CIRCLE, DRAVW et PAINT devraient à eux seuls 
suffirent à vous faire pâlir d'envie. Même le SCROLLING 
fait partie des nouvelles idoles de vos programmes. 

Et puis une idée intéressante dont je souligne ici l’origi- 
nalité. Que vous fassiez des caractères graphiques ou des- 
siniez des sprites, sortir son papier à carreaux puis addi- 
tionner les puissances de 2 vous donne toujours l’impres- 
sion de perdre votre temps. Sans aller jusqu’à les conce- 
voir à votre place, il est possible de rentrer sprites et carac- 
tères sous formes de DATAs spéciaux par exemple : 


re 
© 
© ® ® ® ® ® ® 


READY. 


, 
 retremtrlà 


119 —'"(BAS]",3,A6: 1FAG)>200RAG<3THEN110 


I 


créera le dessin d’un “A” et pourra être rentré directe- 
ment en mémoire sans utiliser les POKESs habituels. 


QUELQUES DÉFAUTS MAIS UN 
ENSEMBLE PERFORMANT 


Vous pouvez compter, je suis bien loin des 114 comman- 
des que comprend la cartouche, j’en ai omis de très bon- 
nes et d’autres qui ne sont pas de grandes réussites. J’au- 
rais aimé trouvé aussi d’autres fonctions. Oui, aussi incro- 
yable que cela puisse paraître, il en manque quelques 
unes. DELETE par exemple qui permettrait d'effacer des 
séries d'instructions, et, après avoir trouvé dans ce Basic 
avancé une commande pour stocker directement ce qui 
se trouve à l’écran, je me demande pourquoi ne pas avoir 
la même commande pour l’écran haute résolution. 


Mais, dans l’ensemble, SIMONS'BASIC est une réus- 
site. les instructions assouplissent considérablement 
l'utilisation de votre 64, à tous les niveaux. Une des gran- 
des richesses de l’ensemble vient aussi du fait que pres- 
que tout est modulable, le choix de la taille pour les com- 
mandes graphiques ou l’addition de trois commandes de 
boucles différentes en sont un bon exemple. A vous de 
choisir entre continuer le bricolage ou faire un travail 
“propre” et plus simple de réalisation. Bon voyage vers 
l’extra-programmation. 


grâce à SIMONS BASIC, l’emploi du basic d’ori- 
gine aurait nécessité une avalanche de POKESs 
suplémentaires sans compter le sous-programme d’écri- 
ture sur imprimante. 
L'ordinateur nous demande le nombre d’angles de la 
forme que vous souhaitez, la trace sur l’écran et vous pro- 
pose de la sortir sur imprimante. 


A ngul est l'exemple d’un programme court réalisé 


198 PRINT" LCLRICOMBIEN D'ANGLES DESIREZ VOUS" 


F: 


128 PRINT"[I6BAS]J"::—H"LA FORME VA SE DESS INER -SUR L'ECRAN. " RE 
139 PRINT"IeBAS ,3ESPACE JUNE FOIS LA FORME DESSINEE, TAPER SUR"? 


135 PRINT" TOUCHE .POUR REVENIR" f 1 
149 —_ 6 — Le | 
150 —a;1 \ | | 
160 D2369/AG:X=(AG-3) #5+60: Y=ID:DX=INT(59S/AG) :DY=DX:D1=80 | 
170 AG=AG-1 ; | 
188 +1 X,Y,D1,DX,DY, 1 \ ( ; 
198 H=H+DH4#COS (2444 (D1-90)/360)\: Y=Y+DY4(SINC2#4#(D1-802/360)):D1=D1#D 
200 :IFD1>360THEND1=D1-360 \ ’ # 


218; IFAG>OTHEN170 à :, 

220 “-f 19,180,"%COMMODORE-MAGAZINE 5",1,2,18 

300 —\:GETAS:—) A$<>"" À D TE 
319 —BUPRINT"ICLR]":—H#"FORMES ANGULEUSES " : PRINT 

320 PRINT"[S3BASIVOULEZ VOUS UNE COPIE SUR IMPRIMANTE 2° 


330 INPUTAS:AS=LEF TSCAS ,1 ) COMHODORE-MAGAZIRKE J 


RCA LI TI TE PELLE PRE dé 


349 IFA$="0"THEN-O: -G:GOTO108 
250 PRINT"'UNE AUTRE COPIE ?":GO0T0330 
READY. 


nt 








EN PRIME, COMMODORE MAGAZINE VOUS OFFRE 


UN SUPER LOGICIEL GRATUIT ! 





| COSMIC CRUNCHER — VIC 20 


. Manœuvrez votre broyeur cosmic à travers 
la voie lactée et défendez-vous contre des 
| monstres voraces qui vous attaquent. 














Plusieurs niveaux de difficultés. 


__\ OMEGA RACE 64 - COMMODORE 64 
Dans cette bataille de l’espace, 
vous combattez un monde hostile 
ÉOSMC où de nombreuses surprises 
CRUNC vous attendent. 
FX 
\ se 


mm mmmmmmmmmm nn = 


Bulletin d'abonnement à retourner à 
COMMODORE MAGAZINE 


19, rue des Parisiens - 92600 Asnières 
[ Je m'abonne à Commodore Magazine pour six numéros à compter 
du numéro 6 à paraître en Juin 1985 au prix de E 180 (ArANQRE F210). 
2àF35 


[Je désire bénéficier en plus de l'offre spéciale n° 1 + n° 
(étranger : F 40). 
O Je commande exemplaire(s) du n° 3 à F 30 l'unité. (étranger : F 35). 





O Je commande exemplaire(s) du n° 4 à F 30 l'unité. (étranger : F 35). 
O Je commande exemplaire(s) supplémentaire(s) du n° 5 à F 30 l'unité 
(étranger : F 35). 





Ci-joint mon règlement de F Nom Prénom 


par chèque à l’ordre de ARTILEC. Adresse 
Je choisis le logiciel gratuit suivant : 


Code postal Ville 
O Cosmic Cruncher pour Vic 20. 


Té 
[ Omega Race 64 pour Commodore 64. 





tout l'intérêt d’un magazine 
consacré exclusivement aux 
ordinateurs Commodore. 


Ne manquez pas un seul numéro de 
COMMODORE MAGAZINE 


choisir et d'organiser votre lecture en fonction 


DES AUJOURD'HUI 


regroupés dans des rubriques que vous 
. retrouverez dans chaque numéro : DU VECU 


Un sommaire précis et clair vous permet de 


pour partager mille expériences 
avec ceux qui les ont vécues. 


DES INFORMATIONS DES ASTUCES 


pour en savoir plus sur les nouveautés pour tirer le maximum de l'extraordinaire 
et projets de Commodore. potentiel de son Commodore. 


DES REPORTAGES DES PROGRAMMES 


pour pénétrer au cœur des Commodore pour les utiliser tels quels ou à inclure 
et de leur environnement. dans vos propres logiciels. 


coMPLETEZ LE VERSO 


VOTRE CHEQUE EN REGLEMENT 


COMMODORE MAGAZINE 
19, rue des Parisiens 
92000 ASNIERES 














J'appuie au hasard sur les tou- Pour t'insuffler la vie, j'ai tout 
ches du clavier."A" voici l'averse, un alphabet. N'est-ce pas merveil- 
"D" tu te mets à danser “F” tu joues leux pour un gentil bébé ? Dans 
de la flûte, sur “O" l'orage gronde. deux.ou trois ans j'aborde la pro- 
Tu est fatiguée, il faut que je te grammation. Oui, je vais créer mes 
raisonne. propres animations. 











Si tu as sommeil, c'est que la ï 
nuit doit venir : J'appuie sur "N". É 
Demain je te fais revenir. ny 
Comme c'est passionnant. "J" voici 





19, rue des Parisiens 





un nouveau jour. Mimi tu m'instruis 92600 Asnières 
tout en m'amusant. Bonjour. 
( 
PART 
DE 2 ANS: 





Uh logicisl d'éveil pour génie qui sommeil. 
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